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A todo 
gas 

En julio hay tiempo para todo, 
pero sin duda es la epoca que los 
jovenes aprovechamos para 
saldar nuestra asignatura 
pendiente con el deporte Todo un 
ano detras de los libros es 
demasiado para cualquiera, por 
eso llega la hora de resarcirnos. 

En la playa o en la montana, los 
deportes mvaden sin piedad el 
tiempo del ocio, lo devoran, 

Futbol, baloncesto, terns, 
montanismo, voleibol y demas 
Entre tanta accion tambien debe 
haber un hueco para el ordenador, 
que no va a significar 
precisamente tener un rato de 
reposo Este mes, nuestra portada 
y el tema central de la revista son 
los deportes en el ordenador A 
traves de un articulo ameno y 
divertido hemos pretendido hacer 
una semblanza de lo que ha sido 
le evolucibn de los juegos 
deportivos en el ordenador 
En el numero pasado prometimos 
novedades de cara al verano y 
aqui estan Como vereis al 
examinar la revista, hemos creado 
algunas nuevas secciones, como 
«La pagma del lector» y el 
«Diccionario informatico 
avanzado» Esperamos vuestras 
opimones sobre ellas. Por lo 
demas, mega-listados de 
programas, juegos, mapas, pokes, 
cargadores y muchas cosas mas. 
Adelante. 
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Eritre packs 
anda el juego 


La madnlena empresa de software Zigurat, que se de- 
'ica a la programacion y produccion de software, ha 
puesto a la venta un estupendo pack de juegos para es- 
tas vacaciones_ 

El nombre de este pack es «Made in Spain 5 estre- 
llas» y reune los programas mas legendanos realizados 
por el grupo de programacion Made in Spain Estos son 
Fred, Sir Fred, El Misterio del Nilo, Afteroids y 
Humphrey 


Este pack tiene un precio de 1 200 pesetas para la ver¬ 
sion de cinta (tanto para Spectrum como para Amstrad) 
y 2 250 pesetas para la version de disco (Amstrad y 
Spectrum Plus 3), 

Otro pack para este verano es «Classie Arcadia». dis- 
tribuido por System 4. Su principal caraeteristica es que 
incluye los tres primeros programas de arcade que sa- 
lieron para las maquinas recreativas: el «comeeocos», 
Space Invaders y Has moscas» Su precio es de 875 pe¬ 
setas para las versiones de cinta de Spectrum y Ams¬ 
trad y de 1 950 pesetas para el disco Amstrad. No se en- 
cuentra disponible para Spectrum Plus 3, 

Aunque la calidad de este segundo pack no sea muy 
de lo que no cabe duda es de que son tres jue- 
clasicos que no deben faltar en ninguna coleccion 

Por ultimo esta «E1 paquetazo», tambien de 
4, que incluye seis videojuegos en seis cintas. 

Desde luego, no cabe duda de que el verano es una 
buena epoca para packs y recopilaciones, (j verdad? 


FREDDY HARDEST EN 
MANHATTAN SUR 


Tras huir de la base enemiga KALDAR, nuestro heroe se en- 
cuentra en peligro Decenas de naves han salido a su encuentro 
con un unico objetivo: acabar con el. 

Escapar no va a ser faeil La unica posibilidad que tiene es 
acceder a una estacion de tiempo y programar una secuencia es- 




pacio-temporal aleatoria para no ser seguido, Y asi lo hizo El 
resultado: Manhattan Sur ano 1989. ^Cabe peor suerte? 

Desvanecido, unos malhechores le roban su laser y el arte- 
facto para volver a su planeta y a su tiempo Pero Freddy no 
se viene abajo El es un heroe y cuatro terraqueos mal vestidos 
no van a poder con el o al menos eso piensa Freddy. 

Habra que irse preparando para ver a Freddy en accion en 
todos los ordenadores este otorio, como no, de la mano de 
Dinamic. 
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ROCKSTAR 



Could you manage this 
Rock Star ? 
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iQuien hablo de 
falta de ideas? 


Asi de graciosa es la pubhcidad del ultimo programa 
de CODE MASTERS, cuyo titulo traducido al caste- 
llano vendria a dear algo asi como: «Una estrella de 
rock mordio a mi hamster.» 

En el juego se parodian a varios cantantes famosos 
como Michael Jackson, George Michael, Tina Turner y 
otros De momento, cuando menos esta asegurada una 
gran dosis de humor Lo demas esta por ver. 


ROCKSTAjM 

ROCKSTAR 


s? 

Could you managl 
Rock Star P 





Could you manage this 
Rock star ? 


Como sera 
«Petrovic Superbasket» 


El ultimo programa-fichaje de 
la empresa espariola Topo va to- 
mando forma y esta cerca de ser 
finalizado. Aunque su lanza- 
miento esta previsto para la vuel- 
ta de las vacaciones, los redacto- 
res de esta revista tuvieron opor- 
tumdad de contemplar una pe- 
quena «demo» del programa 
«Petrovic Superbasket» en su 
version Spectrum, de donde se 
ha realizado este comentario. 

Las principals caracteristicas 
de «Petrovic Superbasket» son: 

— Perspectiva: aerea, ligera- 
mente inclinada en el sentido del 
observador. Similar a otro pro¬ 
grama de la misma compania, 
«Emilio Butragueno Futbol». 

— Organization de la panta- 
11a. pantalla de juego con forma 
de rectangulo, en los extremos 
de la pantalla estan los marcado- 
res de cada equipo. En los mar- 


tema de juego. Posibilidad de 
elegir entre varios sistemas de 
juego en funcion de la propia 
destreza de cada uno: automati- 
co y manual. El primero de ellos, 
especialmente recomendado 
para las jugadas de ataque, pues 
solo se maneja el jugador que 
lleva el balon, desentendiendo- 
nos de los demas. El segundo es 
mas adecuado para ejecutar las 
tareas de defensa, ya que se pue- 
de cambiar de un jugador a otro 
para cubrir mejor al enemigo. 

— Reglamento: respetado al 
maximo. Personales, tiros libres, 
tiros de dos puntos, tiros de tres, 
expulsiones por acumulacion de 
personales, tiempos muertos, et¬ 
cetera. 

— Sistema de eliminatorias: 
juego de liguilla en el que un nu- 
mero inicial de equipos se dispu- 
tan el titulo entre si. 



Petrovic en la banda, recibiendo los consejos del entrenador. 


cadores se hallan los siguientes 
indicadores: cronometros, que 
indican el tiempo de posesion del 
balon de cada equipo; puntos, 
personales, tiros libres, etcetera. 

— Desarrollo del juego: equi¬ 
pos presentes al completo con 
sus cinco jugadores cada uno. 
Realismo en el juego de cada 
componente del equipo en fun¬ 
cion de su puesto en el mismo: 
alero, pivot o base. Posibilidad 
de solicitar tiempos muertos y 
cambiar asi la tactica de juego de 
nuestro equipo. Cuando el equi¬ 
po contrario solicita tiempos 
muertos, tambien cambia su sis- 


— Porcentajes de efectividad 
y niveles de juego de Petrovic: si 
esta jugando en nuestro equipo, 
80 por 100 de efectividad; si esta 
jugando en contra, superior al 95 
por 100. 




St 

j~W 

En plena disputa por el balon. 
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NOVEDADES 



Muerete 
de miedo 

Los amantes de los juegos de terror deben de estar de 
enhorabuena porque «Personal Nightmare* promete ser todo 
un clasico del genero. Ademas, por si fuera poco, la eompania 
que lo produce se llama Horror Soft. 

El programa esta conducido por iconos y ha sido programado 
en un lenguaje especialmente creado para las 
aventuras: el Agos. 

Para comprobar si el juego es tan bueno como dicen, solo 
habra que esperar unos meses Paciencia para 
los usuanos de PC. 


ci resecne 

en la embajada 


«Mayday Squad* es el nuevo juego de Tyne Soft, que en 
Espana sera distnbuido por System 4. El programa trata sobre 
unos terroristas que han raptado a la hija del embajador 
de Lutoma. 

El jugador debe manejar a un comando entero de las fuerzas 
especiales para conseguir reseatar a la secuestrada e impedir 
que los secuestradores impongan sus eondiciones 
Debido a su complejidad grafica y al gran numero de 
acciones que se 
pueden reahzar, el 


Deja dormir a los dioses 


«Sleeping Gods Lie* es un programa de Empire 
con multiples localizaciones, paisajes en tres 
dimensiones y grandes efectos sonoros 
El juego es el resultado de dos anos de trabajo del 
equipo de programacion Oxford Digital Team. 
La primera version del programa estara disponible 

para PC. 
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Dejavu II, perdido en Las Vegas 

Las Vegas puede ser un lugar de recreo o de terror, y en el ultimo 
programa de Mindscape parece ser que va a ser lo segundo. En el 
imundo de DEJAVU y Las Vegas, la Ciudad que nunca duerme, el 
protagonista ha estado sin descansar las ultimas 24 horas. Ahora 
esta sumido en una profunda pesadiila en la que monstruos, 
maqumas tragaperras y alucinaciones se suceden sm parar. La 
iinica salida es despertar, pero 6 como? Ahora estas perdido en Las 

Vegas.. 

S61o para los poseedores de un PC. 
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Futbol americano 
en las calles 

Siguiendo con la saga de deportes callejeros, la empresa de 
software americana EPYX ha anunciado el proximo lanzamiento 
de «Amencan Football», un juego de futbol americano 
La principal diferencia de este programa con otros del mismo 
deporte es que en este los escenanos son 
calles, patios y lugares vulgares Ademas, 
los jugadores no son precisamente un 
ejemplo de deportividad y es probable que 
no empleen tacticas muy honestas contra 
ii. 

En breve estara disponible para Spectrum, 

Amstrad y PC. 


Time Scanner 
un pinball con licencia incluida 

La compania inglesa Activision ha anunciado el lanzamiento del 
programa «Time Scanner», un pinball de conception futurista 
Como viene siendo costumbre en este tipo de programas, en cada 
pantalla hay un pasadizo para poder acceder a otra y jugar 

con un pinball diferente. 
El programa estara disponible dentro de poco para Spectrum, 

Amstrad y, probablemente, PC. 
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A FATE A DOOM BEYOND ANYTHING YOU COUtD IMAGINE 
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• La distribuidora de software espano- 
la MCM ha adquirido los derechos de 
distribucion de los programas de Acti¬ 
vision en Espana, que antes ostentaba 
Proeinsa. Seguramente no les debe ha- 
ber sentado muy bien a los responsa- 
bles de esta segunda compania, ya que 
Activision era uno de sus mejores tro- 
feos. Recordemos si no «After Bur¬ 
ners, «R-Type» y el venidero «Time 
Scanners. 


EL INDISCRETO 


• Dinamic conmemora este ano su 
quinto aniversano y todo hace prever 
que ser4 un ano sonado. A ver si en el 
extranjero las cosas les van tan bien 


como aqui, pues salvo «Navy Moves», 
no tienen ningun programa que este pe- 
gando fuerte. Y es que vender softwa¬ 
re a los ingleses es como vender neve- 
ras a los esquimales. 

• La compania inglesa System 3 pre¬ 
para su avalancha de cara al proximo 
otono. De momento, se sabe seguro 
que lanzara un programa llamado <'Do- 
mi nator» y una aventura al estilo de In¬ 
diana Jones. 
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ACTU ALIDAD 



Los muchachos de Topo no paran en 
su empeno de producir nuevas ideas y 
programas. Prueba de ello fueron las 
fotos y el guion de su proximo lanza- 
miento que llegaron a nuestra redac- 
cion a modo de primicia. 

El nombre del juego es «Viaje al cen¬ 
tra de la Tierra» y, como ya habreis 
adivinado, esta basado en la famosa no¬ 
vela del escritor Julio Verne 
El programa tendra cuatro fases y se 
desarrollara en escenarios muy distin- 
tos. La pnmera parte trata de formar 
el mapa, a modo de puzzle, de la lsla 
en cuyo interior se desarrollara la aven- 
tura 

La segunda parte tiene lugar en el in¬ 
terior del volcan, donde habra que te- 
ner cuidado para no perderse La ter- 
cera parte se desarrolla en la selva y, 
por ultimo, la fase final tiene lugar en 
las playas de la isla 
El juego tiene como novedad la po- 
sibilidad de poder manejar a tres per 
sonajes, cada uno con diferentes carac- 
teristieas: el profesor, su hija y el so- 
brino. 


Inieialmente se ha pensado en sacar 
simultaneamente el programa en todos 
los formatos. Spectrum, Amstrad y PC; 
en este ultimo habra versiones para 
graficos CGA y EGA 
Se nota que Topo quiere cruzar el 
Atlantico con este lanzamiento. 


POKE PARADE 


1. DRAGON NINJA 


Viaje 
al centra 
de la Tierra 


2 . 


ALIEN SINDROME 


3. 


CASTLEVANIA 


4. 


TOP GUN 


5. 


SUPER MARIO 


6 . 


GRADIUS 


Con la apancion de los ordenadores 
personales desaparecieron practiea- 
mente las maquimtas portables con 
aquellos |uegos tan famosos como 
«DONKEY KONG» y otros mas. 

Uno de los motivos de esta desapa 
ncibn fue la limitacion de las maquini- 
tas portables en cuanto a graficos y so- 
nido en comparacion con los ordenado¬ 
res personales. 

Sin embargo, a pesar de ese fracaso, 
la multinacional mpona Nintendo ha 
vuelto a la carga con otra portatil de ca- 
racterislicas revolucionanas: una pan 
talla de 144x160 pixels, sonido estereo 
con una salida para cascos estereos, et¬ 
cetera Atentos a partir de ahora al reto 
de las portables 


tVuelven «las maquinitas» 
de bolsillo? 


7. ICE CLIMBER 

8. RAMBO III 

9. ASTRO WARRIOR 

10. ROBOCOP 


Esta lista ha sido elaborada por los espectadores del programa TE- 
LEXIP, de Euskal Telebista. La grabacion del programa numero 32 per- 
tenece al dia 7 de junio y se emite los miercoles a las 7 de la tarde y los 
jueves a las 13.30 


LJ 

Nintm^CAMEBOY 


8 Ocio 
























DINAMIC: 

Coleccion 

Quinto 

Aniversario 



Dinamic va a cumplir cinco anos. 
Hay que remontarse a mayo de 1984, 
cuando solo contaban con una TV en 
bianco y negro y un Spectrum para lo- 
calizar los orlgenes de la empresa Des- 
de entonces a esta parte todo ha cam- 
biado mucho: los medios, los presu- 
puestos, el numero de programadores, 
las instalaciones. De dos programado¬ 
res y un ordenador han pasado a 17 
programadores «in house», nueve equi- 
pos «free-lance» y mas de 50 ordena- 
dores. De una habitacion en un chale 
madrileno han pasado a disponer de va- 
nas oficinas en la Torre de Madrid 

Nuevas 
licencias 
de James Jond 

El popular agente secreto 007 vuelve 
a las pantallas del ordenador de la 
mano de Domark Esta vez, la pelicula 
elegida para ser transportada al orde¬ 
nador ha sido «Licencia para matar». 

Con esta son ya cuatro las veces que 
Domark ha llevado al ordenador al 
agente britanico del M16 con licencia 
para matar Las veces antenores ha- 
bian sido: «A View to a Kill», «The Li 
ving Daylights» y «Live and Let Die». 


En cuanto a innovaciones mtroduei- 
das por la empresa, han sido muchas a 
lo largo de estos cinco anos. Destacar 
entre todas la rutina de carga rapida a 
3 000 baudios que ya pusieron en prac- 
tica alia por 1985; el sistema de carga 
POLILOAD para jugar al MASTER 
MIND mientras el juego se carga en el 
ordenador, y sobre todo, la saga de los 
FX (FX DOBLE CARGA, SYNCRO 
SPRITES, SYNCRO SPRITES PLUS, 
TRIPLE CARGA) 

Otra importante linea de actividad 
en estos cinco anos han sido las licen¬ 
cias. Comenzaron con Fernando Mar¬ 
tin, cuyo videojuego todavia es record 
absolute de ventas en Espana a dos 
anos de su lanzamiento Mas tarde vi- 
nieron los derechos del libro «Los pa- 
jaros de Bangkok», del escntor Manuel 
Vazquez Montalban, y por ultimo vino 
la cesion de imagen del campeon espa- 
nol Jorge Martinez Aspar, cuyo video¬ 
juego fue el primero en ser presentado 
en un hotel de Madrid 



Como se puede ver, han sido cinco 
anos muy intensos Y por ello, los chi- 
cos de Dinamic han creido que una de 
las formas de conmemorarlos es editar 
o, mejor dicho, reeditar juegos que por 
una u otra razon han venido marcando 
actividad desde que empezaran Con 
este objetivo han creado la «Colecci6n 
Quinto Aniversario» . 


Los juegos que componen esta coleccion 

son: 

EN SPECTRUM: 

Abu Simbel Profanation, Dustin, Fernando 
Martin, Freddy Hardest, Megacorp, Phantis, 
Hundra, Capitan Sevilla, Pajaros de Bangkok, 
Meganova y... 

EN AMSTRAD: 

Abu Simbel Profanation, Dustin, Fernando 
Martin, Freddy Hardest, Megacorp, Phantis, 
Hundra, Capitan Sevilla, Pajaros de Bangkok, 
Meganova y Sgrizam. 


LOS N.' 1 DE AMSTRAD 
SINCLAIR 0CI0 


1. DRAGON NINJA 

2. AFTERBURNER 

3. NAVY MOVES 

4. PERIC0 DELGADO 

5. G0NZZALEZZZ 

Esta es la nueva lista de los rriejores jue¬ 
gos para el mes de juiio y ha ndo realiza- 
da por los lectores de AMSTRAD SIN¬ 
CLAIR OCIO Todos los lectores que lo 
deseen pueden participar en la creacidn de 
esta lista adjuntando el cup6n que se en- 
cuentra en nuestras paginas Eritraras di- 
rectamente en el sorteo de una impresora 
Amstrad DMP 2$K), 
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EL FROGRAMADOR 


FICHA PERSONAL 




Carlos Granados 

Made in Spain 


Nombre: Carlos Granados. 


Edad: 23 anos. 


Programas, favoritos 


«Kmght Lore» por su calidad 
tecnica y tambien la segunda 
parte de «Trap Door». 


Maquinas favoritas: 


Para programar el Spectrum 


Programas creados: 


«Fred», «Sir Fred», «E1 Mis- 
terio del Nilo» y «Afteroids». 


Aficiones: 


Esqui y cine. 


C ARLOS Granados, Charly 
para los que le tratan, es 
uno de esos nombres legem 
danos en lo que se refiere a 
la programacion de juegos de ordena- 
dor Sus primeros contactos con com- 
putadoras tuvieron lugar hace ya casi 
diez anos «En un intercambio de ins¬ 
titute, fuimos a Estados Unidos Por la 
manana habia que elegir entre diver- 
sas actividades para lr a clase: ffsica, 
quimica, habia hasta mitologia ,Estan 
locos esos yanquis! La primera vez me 
meti en un aula donde estaban ense- 
nando lo que era el mvel mas avanza- 
do de fisica que impartian, equivalente 
a tercero de BUP Recuerdo que esta¬ 
ban dando la estructura de los atomos, 
asi que yo me retire. Cambie la fisica 
por la informatica y no me arrepiento 
A los tres dias de leer el manual de Ba¬ 
sic, hice mi primer programa una ma- 
quma tragaperras,» 

Charly tuvo suerte por tener un con- 
tacto muy prematuro con los ordena- 
dores, «A1 llegar a Espana, yo ya tenia 
el gusaniilo de la informatica metido y 
ademas segui en contacto con ella gra- 
cias a que mi instituto fue uno de los 
primeros que incorporo la informatica 
como asignatura optativa.» En el cole 
gio la aficion se acrecento y de un modo 
autodidacta comenzo a programar en 
Codigo Maquina con una idea en men- 
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te: Fred A los pocos meses, el y sus 
amigos se pusieron a trabajar, gracias 
a una casualidad. en Indescomp «En 
una edicion del SIMO, hace ya mucho 
tiempo, nos pusimos a hacer tonterias 
con un ZX-8E A los de Indescomp les 
mtereso y nos ficharon para colaborar 
con ellos por las tardes.» Charly guar 
da muy buenos recuerdos de aquella 
epoca «La verdad es que no se el mo- 
tivo, pero Indescomp se hizo como 
nuestro segundo hogar Llegabamos 
alii los fines de semana, pediamos las 
Haves al portero y nos poniamos a co- 
piar programas- Jose Luis Dominguez 
iba a Londres casi todos los fines de se¬ 
mana y se traia decenas de programas. 
Recuerdo que un ano pasci la vuelta ci- 
clista por la Castellana y nosotros fui¬ 
mos al piso. que estaba alii, y nos pu¬ 
simos a gntar y a animar desde el 
balcon,» 

Terminaron su primer programa y lo 
vendieron a Indescomp «‘Fred tuvo 
muy buenas criticas en las revistas m- 
glesas, fue Crash Smash en “Your Sin 
clair” y “Sinclair User 5 estrellas” » A 
pesar de las buenas criticas y de las bue¬ 
nas ventas. no recibieron una recom- 
pensa adecuada a su trabajo «Dejamos 
aquello un poco desilusionados, con la 
esperanza de poder montarnoslo mejor 
por nuestra cuenta Comenzamos a tra 
bajar en un nuevo programa y cuando 


lo terminamos, el padre de Paco se 
ofrecio a distnbuirnoslo a traves de su 
academia de informatica. Aceptamos » 
Las cosas esta vez tampoco fueron 
como se esperaba, sobre todo en el ex- 
tranjero, donde tenian puestas todas 
sus esperanzas «La empresa Mikro- 
Gen nos ofrecio un contrato de 20 000 
libras por 'Sir Fred’, de las que solo co- 
bramos 6.000 Como el contrato no era 
muy claro, no nos atrevimos a pleitear 
con ellos Pagamos la novatada de ven 
der nuestro primer programa fuera.» 

Hartos de desenganos se deciden a 
formar su propia empresa «Teniamos 
ganas de tener el control de todo. prm- 
cipalmente de la distribution, que 
siempre habia sido el aspecto que mas 
nos habia fallado Entramos en contac¬ 
to con Erbe y, a partir de ahi las cosas 
nos han ido de maravilla.» Charly esta 
muy contento de su posicion actual, 
trabajando en su propia empresa, ha- 
ciendo la mili y terminando a la vez la 
carrera de Ciencias Fisicas «Me que- 
dan tres asignaturas para terminar la 
carrera, el otro dia me puse a pensar y 
no sabia de que asignaturas estaba ma- 
tnculado No hay mejor trabajo que 
este, trabajar para uno mismo A mi 
manana me apetece irme a esquiar y 
me voy Ahora no cambiaria esto por 
nada, palahra.v 
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Mas de 1.000.000 de usuarios Sinclair en Espana nos han an'mado a hacer la Revolucion: el nuevo Sinclair PC. Un fantastico 
equipo que a la ve ? es un potei ite ordenador profesional compatible y un alucinante ordenador de ,uegos de 16 bits 
Un aulenlico bombazo que abre ias puerlas de la informatica profesional a los usuarios Sinclair por solo 79900 pesetas; un 
prec .o tar ncreible come sus caradensticas; 

— Memoria de 512 Kbs ampliable. - Adaptador en Pantaila totalmente compatible con CGA (TV-Monitor) y MDA solo ei monitor) 

— Puerto de Impresora paralelo centronics — Tedado de 102/101 teclas Tipo AT — Disquetera sencilla de 31 / 2 y ; 20 Kbs 

— Conector de expansion para disquetera externa de 51 /2 y 320 Kbs — Raton de dos pulsadores con puerlo ded'cado 

— Conector para co procesador 8087 matematico — Dos conedores de expansion compatibles IBM 
Y ademas mciuye los siguientes programas: 

- Software operativo MS-DOS 33, - Lenguaje de programac on GW Basic 

- Gem 3 Desktop, caiculadora y reloj y Manuales del usuario de grar sencillez 




PC 




JUEGOS 




El hombre lo habia 
hecho. Alguien se 
habia atrevido a dar 
el paso definitive y 
habia pulsado el 
maldito boton. La 
guerra nuclear duro 
un instante, pero 
sus consecuencias 
eran para la 
eternidad. 
Devastation, 
mutaciones, luchas 
por los alimentos, 
desorden y locura. 
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la dominacidn, el regreso al pasado. Un 
pasado sin miedo ni temores. 

Para ello, Geitor deberia derrotar 
primero a los cinco tanques nucleares 
que controlaban la ciudad. El proble- 
ma era que estos estaban fuertemente 
protegidos y ademas disparaban a nues- 
tro heroe segun estaba a tiro. El juego 
estaba en aguantar el continue bombar- 
deo por parte de los tanques y lograr 
desestabilizar su sistema de defensa, si 
lo consigue, se destruirian para siem- 
pre. Esta operacidn hay que repetirla 
con cada uno de los cinco tanques que 
siembran el terror en la ciudad. 

Metrdpohs era una ciudad muy ex- 
tensa, se extendia a lo largo y a lo alto. 
Para subir a los niveles superiores Gei¬ 
tor debia utilizar los ascensores que to- 
davia funcionaban. Las zonas mas altas 
estaban llenas de trampas mortales. 


La pantalla de ca rga es sorprendente, 

A L frente del caos se alzaba 
Metrdpolis, el ultimo vesti- 
gio de la desaparecida civili- 
, zacidn Sus habitantes vivian 
del pasado, pero obsesionados con el 
incierto future El desorden y el miedo 
se respiraban en el ambiente, pero las 
cosas tenian que cambiar, debian cam- 
biar. La dominacidn de la guerrera tn- 
bu de las fuerzas del mal comenzaba a 
ser asfixiante. En Metrdpolis corrian 
vientos de libertad, la tribu de los 
Townsman estaba drspuesta a cambiar 
la situacidn, Su lider, Geitor, era capaz 
de infundir en sus seguidores el valor 
suficiente como para afrontar la lucha 
que se avecinaba. 

Las fuerzas del mal no estaban dis- 
puestas a perder el control y enviaron 
contra Geitor a sus mejores guerreros. 
Geitor representaba el orden, el fin de 


SALIDA (1) 












































































con abismos y galenas rotas. La muer- 
te aguardaba detras de cada recodo de 
la ciudad A veces, el unico camino 
para acceder a los tanques es subir a los 
niveles superiores de la ciudad. 

Una vez destruidos los cinco tanques 
nucleares, Geitor debia regresar al 
cuartel general de los Townsman, que 
se hallaba en la parte mas alta de la ciu¬ 
dad, despues del puente Haigler. Si lo 
eonseguia, las fuerzas del mal serian 
derrotadas para siempre y la rebelion 
triunfaria. Metropolis seria libre de 
nuevo. 

Nuestro guerrero Geitor puede rea- 
lizar un buen numero de movimientos, 
tanto en ataque como en defensa. En 
ataque, Geitor puede dar dos tipos de 
estocadas con su espada, una lateral y 
otra alta. Para la action de defenderse, 
el protagonista de la aventura dispone 
de un poderoso escudo con el que debe 
evitar ser abatido por un mazazo o una 
estocada. 

El mapa de Metropolis se compone 
de 91 pantallas distribuidas de un modo 
laberintico y los graficos estan muy 
bien realizados, sobre todo con mucho 
colorido. Los diversos enemigos van 
desde fieros mutantes y guerreros pos- 
modemos hasta mujeres destruotoras, 
armadas con espadas y palos. El juego 
es del estilo de los pasapantallas, no 


(pasa a: 1 -) 


Las cades de Metropolis estan llenas de peligros. 


hay scroll La mejor tSctica a seguii 
para sobrevivir el mayor tiempo posi- 
ble es evitar los combates pasando las 
pantallas a gran velocidad Aunque 
esto puede resultar muy dificil, siempre 


trae mas cuenta que buscar los comba¬ 
tes continuamente, ya que la energia se 
pierde en cuestion de segundos al que- 
dar Geitor atrapado entre dos o mas 
enemigos. Tambien es recomendable 






























































































Los habitants* de 
Metropolis son mu- 
iantes y seres ex- 
traftOiV 

( 2 ) 


golpear a los guerreros antes de que se Geitor, en un 
Ueguen a pegar como lapas a nuestro combate sin- 
personaje, pues si no comienzan a apa- gular. 
reeer mas enemigos por los hordes de 
la pantalla que se unen al resto de los 
atacantes. 

La musica es bastante original y los 
efeetos sonoros, sin ser muy variados, 
ambientan perfeetamente el programa, 

En resumen, el juego es bastante origi¬ 
nal y, sobre todo, muy dificil. Habra 
boras y horas de diversion Con progra- 
mas como este, las companias espario- 
las, Topo en este caso, demuestran que 
no hay ninguna diferencia entre la ca- 
lidad de nuestro software y el extranje- 
ro. En definitiva, un dinero muy bien 
aprovechado. 

( 3 ) 


Debido al 
gran tamano y a 
la distribucion 
de las pantallas 
en «Metr6polis» 
ha habido que 
fraccionar el 
mapa en varios 
trozos. Si quie- 
res tener el 
mapa al comple¬ 
te) no hay mas 
que unir los di- 
ferentes trozos j 
como se indica 
en el esquema. 
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ESQU EMA DE LAS CONEXIONES DE IAS PAMTALIAS 

EN ..METROPOLIS. 


FINAL 


8 S0NID0: 8 

GRAF1C0S: 8 
ADICCION: 8 


(pasa a: 2 -) 


VERSION COMENTADfc 
SPECTRUM 


Nos encontramos ante una 
aventura espaflola bastante origi¬ 
nal, pero poco culdada en aus de- 
fates finales. Aun asf, seri bas¬ 
tante apreclada entre los amantes 
de este gSnero de programas, ya 
que no tlenen mucho entre donde 
eleglr. 


OTRAS VERSIONES 


Spectrum (disco, 1.900 ptas.; 
clnta, 875); Amstrad CPC (disco, 
1.900; clnta, 875). 


CREADO POR: topo 
UISTRIBUIDO POR: 

ERBE 

LO MOOR: Que tiene muchas 
pantallas y hay que jugar muy bien 
para conseguir terminarlo, por lo 
que estSn aseguradas muchas horas 
de diversidn. 

LO PEOR: Que la dificultad es a 
veces demasiado elevada 


TRUCOS METROPOLIS 

En un iuego de las caracterfsticas y la dificultad de Metropolis", «true© 
com las vidas infinites o la inmunidad es mas que deseado. In este case, 
han sido los autores del programs los que han desarrollado una combinaciOn 
de teclas para conseguir la inmunidad total. Si cuando se n «® *® 

pulsa la «V» y Iuego, sin dejar de pulsar esta tecla, se pulsa la «H» de la 
pausa, se suelta la tecla «V» y Iuego se pulsa de nuevo la «H», 
jvuala, inmunidad a la vista! 












































































































































JUEGOS DEPORTIVOS 



vaguardia de su integridad fisica en el momento de 
lanzar piedras a la cabeza del jabali seleccionado era 
clirectamente proportional a la distancia desde la que 
lo hacia. Desde mas lejos ganaba en seguridad pero per- 
dla en comida, lo cual le provocaba largos perlodos de 
ayunc y esnpeoramiento de caracter. mayor distancia posible, asi que tras largas lunas de 
cav,l f i r i0menz0 a dedicar un ratito por las mananas para entrenarse y pronto descubrio 
que tenia mas puntena, se encontraba mas cachas y las hembras le miraban mas mirado 
Abandono la caza y empezo a ensenar a otros la tecnica aprendida a cambio de trozos de 
jabali. Habia nacido el deporte profesional. 



U N paso pequeno para el hom- 
bre, pero grande para las em- 
presas de software, algunas de 
las euales se han forrado hasta el velo 
del paladar gracias al tenis, las carreras 
o el billar. Incluso el tute esta metido 
en este berenjenal 
Hay una filosofla psicologiea sobre el 
deportista de ordenador, tesis plan tea- 
da por mi y de la eual soy linico segui- 
dor, que defiende que el ser humano es 
vago por naturaleza y trata de enganar- 
se a si mismo corriendo desde el sillon 
los mil metros lisos, haciendo los dos- 
cientos mariposa o derrotando a pata- 
das a un Kun-Fun-Len-To Por ello tie- 
ne tanto atractivo y tanto exito cual- 
quier juego de este tipo que sale al mer- 
cado. Conozeo gente que en su vida ha 
calzado una zapatilla de deporte, pero 
puede reeitarte de memoria, con pleno 


convenrimiento y sin respirar, que «el 
golpe seco sm rebote dado con la parte 
del empeine del pie derecho sobre el 
tercer espacio intercostal del contrario 
euando este inicia un doble repliegue 
se llama Kao-Tito-Dado y vale seis 
puntos segun el Comite Ollmpico Inter- 
nacional de Karate Siberiano Fraction 


Cuando uno creia qui 
i visto en juegos 
deportivos todo I 
"" e, resulta 


abre una nueva 


los 
divertii 


>rtes abs 
adjel 


se 
con 
los y 

os que 


suelefi ser i/imos 
lai 


Progresista», La verdad es que mejor 
saber esto que nada. 

La actualidad, el futbol, 
el tenis y asi 

En el panorama actual se esta efee- 
tuando una recreation de los grandes 
exitos en este tipo de juegos, porque 
casi todo esta ya aprovechado como 
idea y queda poco mSs que tratar que 
no sea mejorar lo anterior. Si hablamos 
de software de futbol tenemos que re- 
ferirnos a tltulos que van desde las dos 
excelentes versiones de «Match Day» 
(de Ocean), hasta el flojucho «Mexi- 
co 86» (U.S. Gold), pasando por «Bu- 
tragueno» (Topo), «Futbol Manager» 
(Adictive), «Five a side» (Mastertro- 
nic) y «Gary Lmeker» (Gremlin), en- 
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JUEGOS 

DEPORTIVOS 


f 



La otra cara de los deportes nos viene de la mano 
de Gremlin, una de las mayores productoras de soft¬ 
ware en Inglaterra. Las pruebas que contiene son de 
lo mas curiosas, increibles y absurdas que jamas nos 
podamos haber imaginado: carrera de sacos, apilar 
platos, lanzamiento de bota, salto sobre el rio, es- 
calar por una p6rtiga, subir por las paredes, pelea 
de almohadas y saltador-pogo, 


Nombre: 

Alternative world 
games 

Distribuido por: 

Erbe 

Compania 
creadora: Gremlin 
Versiones: Amstrad 
CPC, Spectrum 
Tipo: Parodia 
deportiva 



Nombre: Speedbal! 
Distribuido por: MCM 
Compania creadora: 

Image works 

Versiones: PC (CGA 6 
EGA) 

Tipo: Deportes 
futuristicos 


Imaginar lo que van a ser los juegos en el futuro 
parece ser una de las mayores inquietudes de algu- 
nos programadores. Por ejemplo, el equipo de Ima¬ 
ge Works se ha imaginado un futuristico juego de ba- 
lonmano con pelota de acero y robots. El juego se 
desarrolla sobre una plataforma de aspecto metSlico 
que incorpora algunos obstticulos cuya misidn es im- 
pedir el libre desarrollo del partido. 


tre otros muchos. En este deporte se 
nos permite volcar nuestras mas ocul- 
tas frustraciones balompedistas (con 
perdon) y ejercer desde seleccionador 
nacional hasta de Buitre en persona. 
Todos sabemos que, de tener ocasidn, 
nosotros lo hariamos muchisimo me- 
jor .. La guinda en este terreno de jue- 
go lo pone «Ball blazes (Lucasfilm 
Games), partido entre naves esp&eiales 
nada menos, con pintorescas reglas y 
grandioso balon 

Que decir del terns, uno de los jue¬ 
gos pioneros, tan pionero que ya esta- 
ba en todos los bares antes de que su- 
pi6ramos que tener ordenador en casa 
no era pecado Incluso podemos jugar 
con un amiguete y demostrarle que so- 
mos francamente buenos Desde luego 
que no permitiremos que vea como, al 
jugar contra la maquina prodigiosa, 


esta nos da cada mate que parecemos 
invalidos de solemnidad Nombres 
como «Match point» (Psion) o «Ten- 
ms» (Konami), han ganado una fama 
con todos los honores. Tambien en esta 
llnea hay que recordar «Ping-pong» 
(Imagine), cuyo punto fuerte era, sin 
duda, los excelentes efectos sonoros 
que tenia y gracias en parte a los cua- 
les sigue sin ser desbancado. 



trata 
tiron 
que 


un 
uebas 
en. 


En las Olimpiadas, un poco 
de todo y mas 

Las Olimpiadas tambien han dado 
mucho juego (este es un juego de pa- 
labras que bien Uevado puede dar mu¬ 
cho idem) y nos han permitido destro- 
zar joysticks y nemos tratando de ha- 
cer de un tirdn todas las pruebas que 
las componen. Algunas marcas de soft 
han realizado sus paquetes con la de- 
moniaca invencion de tener que supe- 
rar una prueba para llegar a la siguien- 
te, de forma que para muchos tales jue¬ 
gos son uno, el primero de los depor¬ 
tes de la serie, Hacer una lista seria in¬ 
terminable, pero hay que recordar al¬ 
gunos que destacan por una u otra ra- 
zon: «Videolympic» (Dinamic) y «Da- 
ley Thompson Olympic Challenges 
(Ocean), que traen una larguisima lista 
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Nombre: Perico Delgado Maillot Amarillo 

Distribuido por: Erbe 
Companfa creadora: Topo 
Versiones: Amstrad CPC, Spectrum 
Tipo: Simulador de ciclismo 


Nombre: Emilio Butragueno futbol 

Distribuido por: Erbe 
Companfa creadora: Topo 
Versiones: Amstrad CPC, PC Spectrum 
Tipo: Simulador de futbol 


El ciclismo no iba a ser una exception en cuanto 
a deportes convertidos al ordenador se refiere. En 
Espana, que ademas goza el deporte de gran popu- 
laridad, la licencia y el apoyo del supercampeon Pe¬ 
rico Delgado han valido para dinamitar a este juego 
de reciente aparicidn a los primeros puestos de ven- 
tas. Varias fases de montana con sprints, escaladas, 
etcetera. 


Una de las licencias en el software mas sonadas 
de los ultimos meses ha sido «Emilio Butragueno 
futbol». Es un simulador de futbol en el que se pue- 
de jugar contra el ordenador o contra otra persona. 
La perspectiva es aerea y la pantalla va «escrolan- 
do» para ver el campo completo. El reglamento ha 
sido contemplado adecuadamente, aunque tiene al- 
gunos fallos. Buenos graficos y presentation mas que 
aceptable. 


de competitiones para dejar agotado al 
m6s bravio de los usuanos; «Hyper 
Sports» (Imagine), llevando hasta las 
casas el exito de la maquina de los ba¬ 
res, otro «Daley Thompson» (Ocean), 
basado en el decathlon; «Super Test» 
(Ocean) tambien en la linea olimpica. 
Conste que no estan todos los que son, 
pero si son los que est&n. Que los nom- 
brados son buenos, eso quiero decir. 
Este tipo de presentacion de juego, que 
en realidad son vanos en uno, ofrece 
sus ventajas y sus desventajas, aunque 
algunos opinan que es todo lo contra- 
no, que en pnmer lugar est&n las des¬ 
ventajas y luego las ventajas. Sin entrar 
en polemica, que es poco fisno y desli- 
cao, si queda claro que cuanto m&s se 
ofrezca por el mismo precio es mejor 
para el usuario Por supuesto que no 
todos los deportes de una de estas cin- 


tas o discos tienen que interesarnos por 
igual, con lo cual hay quien piensa que 
parte de lo que se paga no se utiliza. El 
asunto es complejo e impostble de so- 
luctonar, aunque los precios tampoco 
estSn tan por las nubes como para 
desesperarse 

Stguiendo con los juegos multidepor- 
tes y en plan mas exotico para los de 
tierras templadas y en ocasiones ar- 
dientes, los juegos invernales traen el 

Uno, que con un taco en 
la mano a lo mas que ha 
llegado ha sido a partirle 
las gafas (sin querer) a 
un espectador, delante 
del teclado realiza mil 
carambolas. 


placer de despenarse con esquies, sahr 
dando vueltas por el aire en un tnneo 
(exotico a tope), comprobar que el pa- 
tinaje artistico sera una maravilla el dia 
que logremos mantenernos de pie, la 
alegria de efectuar saltos de esqui con 
gran estilo y aterrizaje de cabeza, y una 
larga lista de cosas semejantes, corres- 
pondiendo en cada caso a un deporte 
bianco cuya practiea la vemos negra. 
Sin lugar a dudas, «The Games Winter 
Edition» (Epyx) se lleva la palma con 
sus siete pruebas capaces de agotar al 
deporlista de sillon mas avezado 

Ninos, al salon... 

Al saldn de juegos, porque para cu- 
rarnos las magulladuras vamos a ver 
que nos ofrecen los deportes mas se- 
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Nombre: Zany Golf 
Distribuido par: Dro Soft 
Campania creadora: Electronic Arts 
Versiones: PC (s61o con EGA) 

Tipo: Golf divertido. 

No podia faltar un deporte tan fabuloso y apre- 
ciado por casi la totalidad de los poseedores de un 
ordenador: el golf. Facil de manejar y entretenido, 
como este Zany Golf de la conocida empresa de soft¬ 
ware Electronic Arts, que pretende dar un giro de 
360 grados al concepto de golf para transportarlo a 
un piano mucho mas atractivo y complejo. 



Nombre: Macht Day 
Distribuido por: Erbe 
Compania creadora: Ocean 
Tipo: Simulador de futbol 


El primer programa de futbol pnmeramente es- 
pectacular. Realizado por el prestigioso programa- 
dor ingles John Ritman. Desarrollo lateral y vista 
casi a ras del campo con los jugadores al completo. 
Gran variedad de golpes de balon y reglamento bien 
aplicado. Nivel de dificultad progresivo. 


dentarios por excelencia, esos que se 
pueden hacer en un local comodo, to- 
mando una cervecita y viendo como 
llueve en la fria y desolada rue Aqui 
si que se rtza el rtzo, que eso de estar 
uno sentado comodamente frente al or¬ 
denador jugando a lo que se podria ju- 
gar de verdad con solo levantarse tiene 
su miga. Cierto que no todo el mundo 
tiene una mesa de billar en casa (y no 
lo comprendo, porque se le pone un 
mantelito y queda fenomenal), pero un 
juego de dardos es mas normal. Estos 
dos deportes se llevan la palma en este 
apartado, principalmente debido a que 
vienen firmados por autenticas estrellas 
de ellos, cosa que nos creemos porque 
somos asi, no porque nos conste Uno, 
que con un taco en la mano a lo mas 
que ha llegado ha sido a partirle las ga- 
fas (sin querer) a un espectador, delan- 


te del teclado parece que no ha hecho 
nada mas en la vida que hacer caram- 
bolas. Hay programas que necesitan un 
cursillo para aprender a manejarlos, 
cosa que llega a hacerte dudar de si lo 
estas pasando bien o preparando una 
oposicion. Entre los mas sobresalientes 
esta el «Pub Games», compendio de 
varios juegos, y si se trata de dardos se- 


Hay programas que 
necesitan un cursillo para 
apresnder a manejarlos, 
cos*i que llega a hacerte 
dua<ar de si lo estas 
paSando bten o 
preparando una 
opos .. ion. 


ria imperdonable no dar una mencion 
honorifica a «180» (Mastertromc) por 
sus movimientos realistas. 

Entrar a patadas y salir 
a tortas 

Si nuestro amigo cavernicola del 
principle se hizo profesional entrenan- 
do a otros brutos a tirar pedruscos mas 
lejos y mas fuerte, tambien fue el pri 
mero al descubnr que no se pasaba del 
todo mal sacudiendo a los que no le en- 
tregaban puntualmente el jamon de ja- 
bali que costaban las clases tan sabia- 
mente impartidas Tambien descubrio 
que si el vapuleado conseguia sacudirle 
de vez en cuando a el, la cosa tenia me- 
nos gracia. Y se preparo para dar, pro- 
curando que le dieran lo menos posi- 
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Nombre: Super Test 

Distribuido por: Erbe 
Compania creadora: Ocean 
Versiones: Amstrad CPC, Spectrum 
Tipo: Simulador deportivo 

Segunda parte del «Decathlon», con nuevos even- 
tos deportivos y la misma imagen del atleta olimpi- 
co apoyando el programa. Tiro, ciclismo, remo, pe- 
naltis, salto de trampolin, salto de esqui y tiro de 
cuerda. Con la calidad que caracteriza a los progra- 
mas de Ocean. 


Nombre: Galactic Games 

Distribuido por: MCM 
Compania creadora: Activision 
Versiones: Amstrad CPC, Spectrum 
Tipo: Olimpiadas futuristas 


Han liegado los sucesores de nuestros modernos 
Juegos Olimpicos; son los juegos galacticos o una re¬ 
plica oscura a un acontecimiento mundialmente azo- 
tante: la aparicion y persistencia de los ya clasicos 
«machacateclas». 

Los juegos galacticos se celebran cada 0,00002 ro- 
taciones galacticas por la AAA (Asociacion Atleti- 
ca Astronomica) y las pruebas que se realizan son 
de lo mas curiosas y extranas: 100 metros a rastras 
(una carrera para gusanos). Hockey Espacial, Judo 
Psiquico, Lanzamiento de cabeza y Maraton Mata- 
morfico. Todo sea por alcanzar el tftulo de campeon 
vermicular inter galactico. 



ble Habfan nacido las artes marciales. 
Ahora, unos anitos despues, vuelven a 
renacer en forma de juegos para orde- 
nador. Aqui la lista comienza con el mi- 
tico «The way of the exploding fist» 
(Melbourne House) y terrmna con «ln- 
ternationl Karate» (System 3), que nza 
el rizo incorporando un tercer jugador 
que siembra el caos, el desconcierto y 
la histeria en el usuarto «Samurai Tri- 
logy» (Gremlin) sera sin duda el mas 
complejo y desalentador, pues tras eli- 
minar al contnncante en curso sale otro 
y otro y otro, y asi hasta el final, que 
suele ser el nuestro Se pelea con kara¬ 
te, con kendo, con rabia, con joystick 
y con todo lo que se tiene a mano. Es- 
tos juegos sirven para descargar adre 
nalina y rebajar humos, porque casi 
siempre nos zurran bien zurrados. 

Hablando de zurras, para los aman- 


tes del boxeo, que de todo hay en este 
loco mundo, el mercado ofrece dos ti- 
tulos que destacan entre una maraha de 
productos de segunda clase: «Frank 
Brunos Boxtng» (Elite) y «Rocky» (Di- 
namic). Ambos dos haran las delicias 
de los aficionados a sacudir sin jugarse 
el tipo, que sois muchos, que lo se, que 
me lo ha dicho un primo que tengo en 
el ministerio 


El b loncesto tampoco Na 
pasado inadvertido para 
las pasas de software y 
estamos en un moinento 
en el que salen los titulos 
con una rapideztal que 
empieza a apabullar. 


Bota, bota, mi pelota... 

El baloncesto tampoco ha pasado 
inadvertido para las casas de software 
y estamos en un momento en el que sa¬ 
len los titulos con una rapidez tal que 
empieza a apabullar Algunos altamen- 
te interesantes son «Internacional Bas¬ 
ketball (Imagine), «Street Sport Bas¬ 
ketball (Epyx), «One to one» (Elec¬ 
tronic Arts) de Larry Bird y Jordan 
«Two on two» (Electronic Arts) y el in- 
mediato de Topo, el que dice ser y 11a- 
marse «Petrovic». Hay un juego que 
merece ser nombrado aparte, el «Fer- 
nando Martin» (Dinamic), programa 
que ha sido numero uno en ventas y la 
primera licencia dada en nuestro pais 
por un deportista para usar su nombre 
Supongo que mas que dada fue vendi- 
da, pero no entremos en mercantihs- 
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JUEGOS 

DEPORTIVOS 



Nombre: The way of the exploding fist 

DistribukJo per: Dro Soft 
Compartia creadora: Melbourne House 
Versiones: Spectrum, Amstrad CPC 
Tipo: Simulador de artes marciales 

A pesar de que no fue este el primer programa de 
artes marciales que aparecio para el ordenador, me- 
rece la pena destacarlo de los demas, pues fue el pri- 
mero que adquirio un cierto renombre y fue la base 
para otros programas posteriores. Excelentes grafi- 
cos, un rapido movimiento y una gran variedad de 
golpes son las caracteristicas de este programa de 
lucha 


Nombre: World Series Baseball 

Distribuido per: Erbe 
Compania creadora: Imagine 
Versiones: Amstrad CPC, Spectrum 
Tipo: Simulador de beisbol 

Programa de gran calidad que incluia como nove- 
dad dos escenarios simultaneos de juegos. Por un 
lado, la pantalla normal, donde se veian todos los ju- 
gadores. Por otro, un pequeno marcador donde se 
contemplaba ampliada la imagen del jugador que se 
estaba manejando en ese momento. Los graficos son 
muy buenos y el reglamento esta aplicado a la 
perfection. 


mos que puedan empafiar nuestra vi¬ 
sion idilica de los idolos . 


Escandalosos motores 

Las carreras de motos y coches tie- 
nen asegurada la venta, pOrque aque- 
llo de la posibilidad de partirse algun 
hueso en la curva tiene su morbo 
Quien mas y quien menos ha sonado al- 
guna vez en ir en un Porsche a 250 ki¬ 
lometres por hora y adelantando a todo 
ser, coche, moto, cacharro o chisme 
con ruedas que se nos pusiera temera- 
riamente delante. Para ellos un juego 
como «Bandera a cuadros« (Psion), 
«Wec Le Mans» (Imagine), «Grand 
Prix» (Martech) o «Turbo Cup» (Lon- 
ciels) representa mas que si en una em- 
presa de corseteria aparece Sabrina 


ofreciendose de modelo. Bueno, quiza 
no tanto. 

El tema de las motos aun esta sin ex- 
plotar todo lo que daria de si y unica- 
mente hay un juego que resalta a sim¬ 
ple vista: «Super Hang-On» (Electric 
Dreams) Creo que es muy entretenido 
cuando uno consigue dejar de pegarse 
morrones al intentar tomar la primera 
curva. Si alguna vez lo consigo ya os 
confirmare tamano jolgono 


ganar no tiene 
mcia, ya sabea 
que lo princigial 
cipar. Al monos 
ivan decadas 

andn 


Tampoco los rallies han quedado 
fuera de las ansiosas manos de los pro- 
gramadores, aunque aqui si que hay 
mucho y malo. Puestos a destacar algo, 
que para ello nos pagan (poco), nos 
quedamos con «Paris-Dakar» (Made in 
Spain), donde tendremos que luchar 
por clasificarnos, luchar por no perder- 
nos, luchar por ganar y luchar por lu¬ 
char, que ahi esta el gusamllo del pro¬ 
grama. Lo de ganar no tiene tmportan- 
cia, ya saben ustedes que lo principal 
es participar Al menos eso Uevan de¬ 
cadas diciendo los perdedores... 


Erase una vez, dentro de un 
monton de anos... 

En el future habra nuevos deportes 
y gracias al intelecto de los softwaria- 
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JUEGOS 

DEPORTIVOS 



Nombre: Final 
Assault 

Distribuido port 

Erbe 

Compania 
creadora: Epyx 
Version©*: 

Amstrad CPC, 
PC Spectrum 

Tipo: 

Montanismo 


Prepara tu mochila, los bocatas y el equipo de es- 
calada: nos vamos a escalar los picos mas importan- 
tes de todo el mundo. Como ventajas, este juego in¬ 
corpora la posibilidad de escoger todas las herra- 
mientas con las que vamos a realizar la escalada, asf 
como los recorridos por los que vamos a ascender al 
pico. Saltar grietas en la nieve y escalar por muros 
de hielo van a ser nuestras principales tareas; eso si, 
sin arriesgar la vida. 



Nombre: Videolimpic 

Distribuido por: Dro 
Compania creadora: Dinamic 
Versiones: Spectrum, Amstrad, CPC 
Tipo: Simulador deportivo 

A pesar de que este programa tiene una calidad 
sensiblemente inferior al resto de los comentados, 
no podia faltar en las fichas, puesto que fue la pri- 
mera contribution de una compania espanola al 
mundo del deporte. El juego se compone de cinco 
pruebas deportivas y lo mas destacable de el son sus 
graficos y su elevadfsimo grado de dificultad. 


nos ya tenemos pruebas de como po- 
dran ser. Naturalmente estaran situa- 
dos en otros mundos, porque no hay 
garantias de que este siga. Alegrias 
aparte, merece la pena pararnos un 
rato en «Galactic Games» (Activision), 
ya que nos da la oportunidad de con- 
vertimos en gusano y acaparar titulos 
como «campeon vermicular intergalac- 
Uco», que debe de ser la repanocha In- 
descriptibles son la carrera a rastras, el 
judo psiquico, el maraton metamorfico 
y el alutinante lanzamiento de cabezas, 
que no es lo mismo que lanzamiento de 
cabeza, ni muchos menos. 

La ley del mas loco 

Cuando uno creia que habia visto en 
juegos deportivos todo lo posible, re- 


sulta que se abre una nueva mina con 
los deportes absurdos y divertidos, ad~ 
jetivos que suelen set pnmos herma- 
nos Si os gusta lo estrambotico y que- 
reis participar apilando platos, lanzan- 
do botas, saltando rios, peleando con 
almohadas o subtendo por las paredes. 
buscad «Alternative World Games» 
(Erbe) y disfrutad verdaderamente de 

Algunos juegos se llevan 
la palma, principalmente 
debido a que vienen 
firmados por autenticas 
estrellas de ellos. 
pegarse morrones al 
intentar tomar la primera 
curva. 


lo insolito. Tambien podeis disfrutar 
acompanaditos, no hay problema. 

El resto del saco 

Si sois seguidores del beisbol teneis 
«Baseball» (Imagine): si os van las 
carreras de avtones, «Air Rally» (Acti¬ 
vision); para los amantes del deporte 
duro es imprescindible «International 
Rugby» (Imagine); si teneis los mtsmos 
gustos que las yeguas, «Grand Natio¬ 
nal (Elite), y para los amantes de la 
naturaleza y el alpinismo, «Final As- 
sault» (Epyx) Que no sufran los aman¬ 
tes o solo amigos de las camcas, el strip 
poker, los bolos, el paracaidismo con y 
sin paracaidas, los patinetes y de otras 
cuatrocientas doce modalidades mas de 
hacer sano deporte. Que no sufran. 


1 
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JUEGOS 

DEPORTIVOS 



Nombre: Daley Thompson’s Decathlon 

Distribuido port Erbe 
Compama creadora: Ocean 
Versiones: Spectrum, Amstrad CPC 
Tipo: Stmulador de Olimpiadas 

Sin duda, el programa que dio paso a toda la ava- 
lancha de videojuegos deportivos. Su lanzannento 
fue cast historico y coincidio con la licencia para uti- 
lizar el nombre del deportista ganador del Decath¬ 
lon de las Olimpiadas en esa edition. Cada una de 
las diez pruebas que componen el juego ha sido rea- 
lizada de un modo brillante y con mucho realismo 
Un juegazo. 



JUEGOS 
DEPORTIVOS k 
EN EL PCW 


A1 igual que para los 
otros modelos de orde- 
nadores Amstrad, en 
el PCW tambien exis- 
ten, aunque menos, 
juegos deportivos. Po- 
der disfrutar del esqui (Classic Colection), el futbol 
(Match day II y World of soccer), el boxeo (Frank 
Brunos Boxing), carreras de formula 1 (Formula 1), 
tncluso el futbol americano (Head Coach v3), son al- 
gunas de las postbilidades que tienen los usuarios de 
PCW Actualmente, OMK esta desarrollando una 
version del popular juego de las maquinas de los ba¬ 
res, Super Hang On. Todos estos juegos los puedes 
conseguir en Coconut Informatica. Juan Alvarez 
Mendizabal, 54. Madrid. Telefono (91) 248 54 81, y 
en Barnajocs, c/Lepanto, 86. 08290 Cerdanyola 
(Barcelona). Telefono (93) 691 47 82. 



porque hay juegos para todos y para to- 
das Imposible sacar a reluctr el exten- 
so catalogo que hay en este gran mun- 
do del software, asi que ustedes discul- 
pen si no hemos tratado como se me- 
rece al deporte de su vida. Aqui, como 
somos tan optimistas, te nemos la espe 
ranza de que entre lo que os hemos 


fkiy un juego que mer< 

Mr nombrado aparte, Si 
Fernando Martii 
(Dimunic), program f que 
ha sido winner© uno en 
ventas y la pripera 
licencia dada en nuestro 
pais por un deportista 
para usar\i/nombre. 


contado y las fichas de estas pagtnas se- 
guro que podreis decidtr con cual de 
ellos pasar las horas y perder las amis- 
tades. Los descendientes de nuestro 
amigo cavernicola estaran aiios y afios 
pensando en nuevos juegos para que 
podamos machacar el teclado y cargar- 
nos los joysticks segun los vayamos 
comprando En realidad todo esto es 
efimero y para encontrar sentido a la 
histona es preciso recordar y tener pre¬ 
sente la frase del muy honorable Sir 
Thomas Fuenterrey si alguien os dice 
que realizar deporte con el ordenador 
es una solemne tontena; «E1 hombre 
nunca es lo que hace, sino lo que pa- 
rece que hace » Despues de decirla se 
rompio un dedo intentando que el ci- 
ehsta pedaleara mas rapido 

Manuel Ballestero Santaolalla 


CON EL ORDENADOR 
TAMBIEN SE SUDA 

Que nadie diga que no se hace deporte 
con el ordenador, En la redaccion estuvi- 
mos un dia completo cargando programas 
deportivos uno detras de otro. Olimpia¬ 
das, carreras de coches y motos, natation, 
golf, tenis, futbol americano, baloncesto, 
voleibol, carreras, machacateclas y mu- 
chos mas. 

Teniais que ver como corria el sudor pior 
la frente de los redactores. Manos insensi- 
bles y cuatro joysticks materialmente des- 
trozados fueron el resultado de la «proe- 

za». 

Por la noche al llegar a casa, una sensa¬ 
tion de estar molido en todo el cuerpo y 
unas ganas horribles de pillar el «sobre». 
Lo habiamos conseguido. Habiamos suda- 
do la gota gorda gracias al ordenador. 






















UTILIDADES SPECTRUM 


Discology: 

Las mejores utilidades, juntas para el Spectrum Plus 3. 



Cualquier ordenador con 
disco que se precie debe 
tener un conjunto de 
utilidades varias para 
realizar tareas basicas 
como hacer copias de 
seguridad de los discos, 
editar pistas y sectores, 
etcetera. 
Hasta ahora, los usuarios 
del Spectrum Plus 3 
carecian de programas 
capaces de desempenar 
estas labores y ha sido 
una empresa espanola, 
New Frontiers, quien se 
ha decidido a llenar el 
hueco existente en el 
mercado con un 
magmfico paquete de 
utilidades. 


E L «Discology» es un lote de 
utilidades de disco para el 
Spectrum Plus 3 que contie- 
ne un editor de sectores, dos 
copiadores, un buscador de pokes y un 
explorador del ordenador. 

Nada mas cargar el programa se tiene 
acceso a un completo menu gestionado 


por comodos iconos. Dentro del menu 
se tiene acceso a los cuatro programas, 
cada uno representado por un dibujo. 
El editor de discos permite, como bien 
dice su nombre, editar los sectores fisi- 
cos del disco, cambiarlos, etcetera. 
Este programa es muy util para modi- 
ficar programas directamente y tradu- 
cirlos al Castellano, siempre que el dis¬ 
co este organizado de un modo normal, 
es decir, con 40 pistas numeradas de la 
0 a la 39, cada pista con nueve sectores 
de 512 bytes cada uno. Se puede ver el 
contenido en ASCII para modificar los 
mensajes o en hexadecimal, para co- 
piar los codigos a mano y desensam- 
blarlos posteriormente. Del mismo 
modo, tambien es posible buscar algu- 
na cadena de caracteres, como por 
ejemplo las frases finales de un juego 
La opcion de catalogo ampliado permi¬ 
te ver el comienzo de un bloque del dis¬ 
co, su longitud, etcetera, incluso de al- 
gunos ficheros protegidos y/u ocultos 
en el disco. Tambien dentro de este 
mismo programa se pueden formatear 
discos, consiguiendo una capacidad su¬ 
perior a la normal. 

El segundo programa, el copiador de 
discos, ofrece varias posibilidades. Para 
copiar programas normales hay que uti- 
lizar el primer programa, que admite 
algunas variantes. Por ejemplo, se pue- 
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CREADO POR: NEW FRON¬ 
TIERS 

DISTRIBUIDO POR. ZAFIRO 
PRECIO: 2.900 pesetas 


de copiar a mayor velocidad de la nor¬ 
mal, chequear la copia realizada ante 
posibles errores, realizar segundas co- 
pias, etcetera. El otro copion esta pre- 
parado especificamente para duplicar 
programas comerciales. 

El tercer programa es un buscador de 
pokes para programas comerciales, con 
la limitacion, eso si, de un maximo de 
255 vidas. Por ultimo, se encuentra un 
chequeador del Plus 3, que busca posi¬ 
bles errores en la configuracion de la 
maquina. 

El manual de instrucciones no es de- 
masiado largo lo unico que se echa en 
falta es alguna pantalla para ilustrar las 
explicaciones. Ademas, tiene algunos 
fallos conceptuales que pueden inducir 
a engano al lector si este no se percata 
de ellos. De cualquier forma, se nota 
que estos fallos son consecuencia de las 
prisas y todo hace suponer que serfin 
corregidos en una version posterior. 

En resumen, un conjunto de progra¬ 
mas muy utiles que no deberian faltar 
en la «softwaroteca» de cualquier po- 
seedor de un Spectrum Plus 3. 


A FAVOR: 

El hecho de ser una de las poquisi- 
mas utilidades que existen para el Spec¬ 
trum Plus 3. Que scan varios progra¬ 
mas en uno. 


EN CONTRA: 

El manual de instrucciones presenta 
algunas incongruencias que sin duda 
deberian corregirse en versiones pos- 
teriores. 




ABRIMOSAGOSTO 


CI JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54-TILE (91) 248 54 81-28008 MADRID 

iiVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!! 


AMSTRAO CPC C/D 


AFTER THE WAR «7M 150 

AFTER BURNER 375/1 W0 

mm b p. master mi m 

UTMJNBMMt 1 800/2 950 

D«LRIANII 875/1.600 

BESTIAL WARRIORS 875/1 758 

BIASTEROIDS 175/2 750 

COLOSSUS CHESS 4 1100/2.100 

DRAGON NINJA 1.20r W0 

fUROOTIEN WQHLO 875F1 900 

SAME SUMMER ED 1 200/1 W0 

GONZALEZ 77571 000 

I S.S. 57571 050 

LAST NINJA ll 875.1 900 

METR0P0US 875/1 000 

NAVY MOVES 17571 750 

OUTRUNEURDPA 1 200/2 250 

OPERA ST0RISS 1.350/2 450 

007 LIC. P/MATAH 1.200/1.000 

PERIOD DELGABG 1.200/1.000 

PAX VITAMIN? 1.3502.250 

PAX ERIE m 1.750/3.200 

POWER PLAY 075/1.900 

PACMAHIA 1.280/2.250 

RENEGADE III 1 200/1 900 

RED HEAT .75/1 000 

R-TYPE 875/1 000 

RESCATE ATLANT10A 875/1.750 

R0B0C0P 8757' 0W 

RAMOS III 875/1.900 


SILKW0RK .. . 075719W 

SKWEEK 1.100/2400 

SUPERMAN 1.200/2 250 

SOLDIER OF UGHT 8751.750 

STRIP POKER I 8751050 

TIBURDN W001 900 

TIME SCANNER >751.000 

TITAN. 995"‘W 

ITOTAlS 1.350/2.250 

TURBO CUP 875/2.200 

THE MONSTERS 1.700/2.250 

TRIVIAL PURSUIT 1.9951.750 

ULISES 8751900 

VIGilMli- 875/198© 

WANDERER 30 9751 950 

XYB0TS 8751 000 

XENON 8751 750 

ZIPI ZA« 8751-750 

4 SOCCER SIM 1.2001 W0 

5.' AMIVERSARI0 1.454? 904 


PC 1512-1640 Y COMPATIBLES 


ARCHIFIELAGOS 3.900 

«PAR G. P MASTER . 1.900 
AFRICAN RAIDER . 2.BM 
ASTER1X ? 450 

M1TLEHAWKS 1942 FOOD 

' HITCHES!? 2.800 

BARBARIAN 1.995 

CHESSMAS1EH20W 1.00* 

CONFLIT IN VIETNAM 5.200 

CRUSADE IN EUROPE 5.200 


DESICION IN DESERT 5.200 

DEFSI0B1 OF 1ME CROWN 2150 
f BUTRAGUEfN 4 90S 

ENMANUELLE 2.850 

FLIGHT SIM V. 3. (ESP.) 9.958 

F-19 STEALTH FIGHTER 1? .000 

F-16 COMBAT PILOT F95 

FALCON 5 000 

FREEDOM 2.850 

G. MONSTER SUM * 800 

GONZALEZ 1.9W 

GIGANTE PC (5 JUEG0S) 3.750 

HOSTAGES! 1.995 

JUANA DEARCO 2.250 

MILLENIU 2 2 1.9W 

MAY DAY SQUAD 2.450 

MUTAM20NC * 9W 

SMNHATTAN DEALER* 1 900 

NAVY MOVES 1.900 

OPERATION NEPTUN0 1.9*5 

OUT RUN 2.250 

ONE ON ME II 1.900 

PROHIBITION 175 

R0B0C0F 1.9W 

MGER nm" 3.150 

SUBATTIE SIM 1.995 

SKWEEK 2.200 

STREET FIGHTER 1.995 

SUPERMAN 2.450 

SUPER K 2.250 

SUMMER OLYMPIAD 2.450 

TEENAGER OUEEN 1*05 

TRIVIAL PURSUIT 2150 


TEST DRIVE 1900 

TURBO CUP . - 1-900 

ULISEt .. 1*90 

U.M.S. (WARGAME) * 000 

C ARGAME CONST SET 7.200 

ZANY 80LF 2.500 

ZOMBI 1 .*50 

4 SOCCER SIMULATOR LOW 

ALGEBRA I . 7.800 

ALGE8RAI 7.0*0 

AITR0N9MM 2.495 

ELECTRIC WRITE 975 

ELECTRIC PHONE 175 

F1SICA 8.00* 

FISIOLUUU HUMANA 0.580 

FORM Y READ SUIMICAF 7 ,000 

GEOMETRIC 0.800 

GEOGRAf'A DE ESFANA 975 

HIST0RIA MUNOO 3, XX-1 4.0W 

HIST0RIA MUND0 S XX-2 8.0*0 

INFORMATOA BASIC* 5. W0 

UESPANAOELS. XIX in 

LA ESPANA DEL $ XX LOW 

0RT0GRAFIA 8.800 

TEOIICASDEESTUDW 0.800 


FCW 0250-8512 


BOB WINNER 2.5W 

'ATMAN . 3 300 

CATCH 23 3.300 

CLASSIC CULL. 1 .. 3.800 

CLASSIC C0U 2 3 000 


COLOSSUS CHESS 4 . 3.200 

FORMULA 1 3.800 

GONZALEZ 3 SCO 

GOODY 3.500 

HEAD OVER HEELS 3.200 

JAMES BOND 007 . 3.5*0 

LIVINGSTONE SUPdNUU 3.50* 
LAST MISSION 3 5W 

MUTAN ZONE . 3 >00 

MATCH DAY 2 8 500 

SPACE COMBAT 3.800 

STRIP POKER 3.400 

SIR LANCELOT 3 900 

SOL NEGRI! 3.540 

SKY WAR 3 .DM 

TRIVIAL PUHSUII 3 M0 

ULISES 3 500 

JOYSTICK + INTERFACE 5 500 
RATON KEMPSTON 18.500 

ALMDHADILLA RATON 1400 

DATAFAX 9 700 


MATERIAL AMSTRAO 


U, DISCO 3.5 EXT 

CPC6128 . 27 900 

RAMDOS U DISCO 3.5 5.890 

10 OISCOS 3" CF-2 4 850 

10 DISCOS 5 25” DC DO 750 
ARCHIVADOR 5.25" 100 U 2.8J0 
ARCHIVAOOF 3” 50 U 2.000 

TAPA1512 1640 2 5*0 

MULTIFACE TWO (CPC). 18 5W 


0ISCQL0GT3(CPC) . POOS 
SINTET1ZAD0R VOZ (CPC) 8.700 
AMPUACION MEM0RIA 
(CPC) . 12 5W 

MODUUUJOH-TV “M-1" . 9.800 

CONVERT MONITOR-TV 2> 9ft> 
OUT* IMPRESORA PCW 1.209 

CINTA DMP 2000-30(3 850 

CINT* OSIP 400® L400 

CABLE CASETE *128 1.2W 

CABLE t JOYSTICK (CPC, 2.200 

CABLE PROLONG 484 .. 1.5W 

CABLE PROLONG. 612* 1200 

MODEM 12WINTERN0 PC, 10.7W 


JOYSTICK’S 


CHEETAH 125+ .. 1.4W 

CHEETAH MACH 1 2.000 

CHEETAH STAR . 3.2W 

UNIXAUTORRE 2.000 

KONT 2.5M 

MVIGAIUli . 3.5W 

QUICK SHOT 1 . 7.10* 

OUICK SHOT 2 . 1.540 

PRO 50M . 2.000 

GUN STICK + JUEG0 .. 0.000 

TEUMACH S'MPU 7.000 

TELEMACH B0BI.E 13.000 

EXECUTIVE 1512-1640 . 4.000 

ZER0LZER0 1512-1640 7.900 

JOYSTICK + “RJETA PC 6.0W 


CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMATiCA. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54 28008 MADRID 


NOMRRFMPHI .1 IDO 


TITULOS 

PRECIO 

niRFCCION 




PORI .ACTON 

CP 



TF T FFDNO 

MODELO ORDENADOR_ 


GASTOS DE ENVIO 

200 

FORMA DE PAGO. TALON □ 

CONTRA REEMBOLSO □ 

TOTA1 


























































































































































































































SOFT WARE CPC 


SPRITES DESDE 
BASIC (I) 



Este articulo trata de introducir en la tecnica 
de mascaras y puede llegar a ser sumamente 
util para aquellos que deseais hacer 
un peg©, pero careceis de grandes medios 
tecnicos. Os ensenara a mover 
objetos (llamados sprites) por la pantalla. 


S EGURO que entre el desor- 
den de cintas y discos raro 
sera el de vosotros que no 
tenga una mayoria de pro- 
gramas con animation, con naves, mu- 
necos o cosas dispares que se muevan 
a lo largo y ancho de la pantalla. Estos 
objetos son los llamados sprites. A los 
sprites va asociada siempre una matriz, 
que es un rectangulo lo suficientemen 
te grande como para contenerlo Gra¬ 
cias a la tecnica de mascaras podemos 
desplazar un sprite por la pantalla sin 
alterar el decorado que se encuentra 
bajo el. 

El proceso tiene tres etapas relativa- 
mente complejas: 

Pnmera etapa: se copia en memoria 
la zona de pantalla donde deseamos si- 
tuar el sprite. Esta zona corresponde a 
un rectangulo de las mismas medidas 
que la matnz 


Segunda etapa: se coloca el sprite en 
el sitio deseado 

Tercera etapa: tiene lugar cuando 
deseamos mover el sprite a un lugar di- 
ferente de la pantalla Volvemos a pa- 
sar por la pnmera y segunda etapa, en- 
contrandonos con que el primer sprite 
aun esta ahi, en el sitio original Para 
borrarlo dibujamos sobre el la parte del 
decorado que habiamos guardado en la 
memoria. Otra vez a la primera etapa 
y asi sucesivamente. 

El iimco problema cuando ejecuta- 
mos una rutina que contenga estas tres 
etapas lo encontramos al intentar rea- 
lizar vanos desplazamientos seguidos. 
El ciclo «borrar-colocar» hace un efec- 
to de parpadeo que no se vera en los 
sprites pequenos, pero que puede ser 
molesto en los medianos y no digamos 
en los grandes. 

Para solucionar esto tenemos aqui 


una rutina que efectua las tres etapas 
al mismo tiempo. Bueno, no del todo 
al mismo tiempo, ya que hace una par¬ 
te de la primera etapa, una de la segun¬ 
da v una de la tercera, volviendo a re- 
petir el proceso continuamente El 
efecto de flash o parpadeo desaparece 
Si somos serios (que lo somos), hay 
que decir que en reahdad hay dos ruti- 
nas de lmciahzacion y una tercera a la 
que podriamos denommar principal 
La primera rutina de lnicializacion, 
que corresponde a la primera grabacion 
en memoria del trozo de pantalla de¬ 
seado, sera llamada con CALL 
&A0A0. 

A la segunda rutina de imcializacion, 
correspondiente a la colocacion del 
sprite, lo haremos con CALL &A070 
A la principal la llamaremos median- 
te CALL &A000. 

Ahora estamos ya hstos para iniciar 
el proceso En primer lugar hay que re- 
servar un lugar en la memoria a partir 
del cual almacenar la mascara. Si que- 
remos que sea la &9500 tendremos 
que teclear 

POKE & A200,&00 

POKE & A201,&95 
A continuacion, de la misma mane- 
ra, introducimos los datos del lugar 
donde deseamos colocar el sprite Si la 
direccion de pantalla es la &C7C5, 
escnbiremos 
POKE & A204,&C5 
POKE & A205,&C7 
El paso siguiente es dar al ordenador 
las dimensiones de la matriz: 

POKE & A208 (largo en octetos) 
POKE & A209 (alto en lineas) 
Hacemos ahora CALL &A0A0 y 
esa porcion de pantalla queda guar- 
dada 

El paso siguiente es hacer: 

POKE & A200.&00 
POKE & A201,&90 
supomendo que la direccion donde este 
«alojado» el sprite sea la &9000 (es 
un ejemplo de posible direccion) 
Finalmente, CALL &A070 y el 
sprite queda coiocado en pantalla. 

En este momento, explicado somera- 
mente el proceso, solo queda teclear el 
listado que confirma todo ello. Servira 
para desplazar con el joystick un obje- 
to sobre la pantalla, usando lo que ya 
sabeis sobre la tecnica de mascaras. 
Hala, a teclear, que en proximos nu- 
meros ampharemos aun mas el tema 
Maiiolo Ballestero Santaotella 
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«Rutina de Sprites» 


5 MEMORY 8.8FFF 

10 REM AMSTRAD SINCLAIR OCIO 

20 MODE 0:INK 0,0=INK 1,13:INK 2,6:INK 3 

,26:INK 4,15:INK 5,24 

30 PEN 1:FOR f=l TO 20:FOR g=l TO 25:L0C 
ATE f,g:PRINT CHR* (203);:NEXT:NEXT 
40 FOR f =8.9000 TO 8.9000+25: READ a*:POKE 
f, VAL( ,, 8. ,, +a$) --NEXT 

50 FOR f=8.A000 TO 8,A066:READ a*: POKE f,V 
AL( ”8, ,, +a$) : NEXT 

60 FOR f=8.A070 TO 8<A092:READ a*:POKE f,V 
AL( "8."+a$ ) : NEXT 

70 FOR f=8,A0A0 TO 8,A0C0:READ a*:POKE f,V 
AL( "8,"+a*) :NEXT 

80 DATA Datas para los sprites 
90 DATA 4,8,0,0,0,0,0,4,8,10,eO,c4,c8,cO 
,c4,c8,90,aO,18,60,cO, cO, cO,cO,cO,90 
100 REM Rutina principal 

110 DATA 3a,9,a2,47,ed,5b,6,a2,2a,2,a2,c 
5,d5,3a,8,a2,4f,6,0,ed,bO,eb,e1,cd,26,be 
,22,6,a2,ed,5b,2,a2,2a,4,a2,e5,3a,8,a2,4 
f,6,0,ed,b0,ed,53,2,a2,2a,4,a2,ed,5b,0,a 
2,3a,8,a2,47, la,e6,aa,ca,48,aO,4f,7e,e6, 
55,bl,77,la,e6,55,ca,54,a0,4f,7e,e6,aa,b 

1,77,23,13,10 

120 DATA e4,e1,cd,26,be,22,4,a2,ed,53,0, 

a2,cl,10,9e,c9 

130 REM Rutina datal 

140 DATA 2a, 04, a2,ed,5b,00,a2,3a, 09,a2,4 


7,c5,e5,3a,08,a2,47,Ia,b7,ca,87,a0,77,23 
, 13, 10 ,f6,e1,cd,26,be,c1,10,e9,c9 
150 REM Rutina data2 

160 DATA ed, 5 b, 00 ,a2,2a,04,a2,3a,09,a2,4 

7,c5,e5,3a,08,a2,4f,06,00,ed,bO,e1,cd,26 

,bc,cl, 10 ,bf,ed,53,00,a2,c9 
170 POKE 8.A200,0: POKE 8.A201,8,95: POKE 8.A2 
04,5.'POKE 8.A205, 8.C7: POKE S.A208,5:POKE 8.A 
209,5:CALL 8.A0A0 

180 POKE 8.A200,0: POKE 8.A201,8,90: POKE 8.A2 
04,5: POKE 8.A205, 8.C7: POKE 8.A208,5:POKE 8,A 
209,5: CALL 8.A070 
185 adr =8,C705: GOTO 210 

190 IF INKEY(75)=0 THEN GOSUB 230:GOTO 2 
1 ° 

200 IF INKEY(74)=0 THEN GOSUB 240:GOTO 2 
10 

205 GOTO 190 

210 POKE 8,A200,0:P0KE 8,A201,8,90:POKE 8.A2 
02,0: POKE 8.A203,8,95: POKE 8.A204, V AL ( ''8," +1 
IGHT$(HEX$(adr ) ,2) ) :POKE 8.A205, VAL4 "8,"+L 
EFT* (HEX* (adr ), 2) ): POKE 8.A206, VAL( "8," +RI 
GHT* (HEX* (adr 1), 2) ) :POKE 8,A207,VAL( "8,"+L 
EFT* (HEX* (adr 1), 2) ) :POKE 8,A208,5:P0KE 8,A 
209,5 

215 CALL 8.BD19 

220 CALL 8.A000: GOTO 190 

230 adr=adr+2:adrl=adr-2:RETURN 

240 adr=adr-2:adrl=adr+2:RETURN 


TIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER? 
QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO... 1 



tnvfa este 
tvpin ton 50 
ptas. en sellos 
a AMSTRAD OCIO. 
Almansa, 110, 
lotal 8. 

28040 MADRID 


istos anundos estdn reser- 
vados exdusivamente a par- 
tkulares y sin objetivos co- 
merdales: ofertas de traba- 
jo, intertambio y venta de 
material de ocasion, Crea¬ 
don de dubes, cambio de 
experiendas, contactos y 
cualquier otro servido util 
a nuestros lectores. Los 
anundos de venta e in- 
tercambio de progra- 
mas no originates sc¬ 
ran rechazados sis- 
temdticamente. 


AMSTRAD OCIO no garantiza ningun plazo de 
publitadon y se reserve el deretho a publitar los anumios. 













Ponte al 
mando 
detu 
ordenador 


Dentro de las muchas 
posibilidades del 
cddigo maquina, lo 
mas potente sean 
quiza las 
interrupciones. 
En este articulo 
veremos como las 
aplicaciones de 
programas por 
interrupciones van 
desde ver la direccion 
donde se esta 
ejecutando un 
programa en memoria 
hasta regular su 
velocidad, pudiendo 
incluso pararlo. 



U NA mterrupcion es una parada en 
la ejecucion de una determinada 
tarea del microprocesador. El 
Spectrum tiene tres modos de mterrup- 
cidn, de los cuales el usuario solamente 
puede utilizar uno, el modo 2. 

Cuando las interrupciones estan habili- 
tadas, el ordenador para su trabajo 50 ve- 
ces por segundo para ejecutar el programa 
por interrupciones. De este modo, pueden 
estar coexistiendo dos programas en me¬ 
moria siempre que las interrupciones esten 
habilitadas. Algo parecido a la multitarea. 


Un poco de teoria 

Para que dos programas esten funcio- 
nando en memoria a la vez, no debe inter- 
vemr uno en las labores del otro. Se trata 
de que no utilicen espacios comunes en la 
memoria, como buffers, variables, tablas, 
etcetera. Del mismo modo, el programa 
que se ejecute mediante las interrupciones 
debe salvar todos los registros en la pila o 
en posiciones de memoria antes de ejecu- 
tarse y luego reestablecerlos antes de re- 
gresar al programa principal. Deberemos 


LISTADO ENSAMBLADOR 

Si dispones de un ensamblador teclea el listado tal y como apa- 




rece a continuacidn y luego ensamblalo y salva el cddigo obieto 




en una cinta. 







10 

DRG 

65000 


510 

LD 

(23665),A 


ioio 


INC 

IX 





520 

CALL 

5633 


1020 


DJNZ 

BUC2 

30 

LD 

A, 253 


530 

CALL 

3438 


1030 


LD 

HL,22528 

40 

LD 

1«A 


540 

LD 

HL,23611 


1040 


LD 

DE,22529 

50 

iii 

2 


550 

RES 

3,(HL) 


1050 


LD 

(HL),56 

60 

RET 



560 

INC 

HL 


1060 


LDI 


70 

ORG 

65023 


570 

SET 

5,(HL) 


1070 


LDI 


Bo 

DEFW 

RUTINA 


580 

XOR 

A 


1080 


LDI 


90 RUTINA 

DI 



590 

LD 

DE,LETRAS 


1090 


LDI 


ICO 

LD 

IKtbHL), HL 


600 

LD 

BC, 12 


HOC 


RET 


110 

POP 

HL 


610 

CALL 

8252 


mo 

PRPC 



120 

PUSH 

HL 


620 

El 



1120 


PUSH 

BC 

130 

PUSH 

AF 


630 

JP 

4777 


1130 


PUSH 

HL 

140 

PUSH 

BC 


640 CHNBIT 




1140 


LD 

HL,15744 

150 

PUSH 

DL 


650 

LD 

A,(FLAG1) 


1150 


LD 

DE, 8 

160 

PUSH 

IX 


660 

RRA 



1160 


LD 

A, (IX+O) 

170 

PUSH 

IY 


670 

CCF 



1170 


AND 

A 

180 

CALL 

DIVIDE 


680 

RLA 



1180 


JR 

Z,SIG1 

190 

LD 

A, #FB 


690 

LD 

(FLAG1),A 


1190 


LD 

B, A 

200 

IN 

A, (254) 


700 

CALL 

PAUSA 


1200 

BUC3 



210 

BIT 

1«A 


710 

RET 



1210 


ADD 

HL, DE 

220 

CALL 

Z,CHNBIT 


720 PAUSA 




1220 


DJNZ 

BUC3 

230 

LD 

A,(FLA61 > 


730 

LD 

HL,65535 


1230 

SIG1 



240 

RRA 



740 BUC1 




1240 


LD 

B, 8 

250 

CALL 

C,PAUSA 


750 

DEC 

HL 


1250 


POP 

DE 

260 

LD 

A, 254 


760 

LD 

A, L 


1260 


PUSH 

DE 

270 

IN 

A,(254) 


770 

OR 

H 


1270 

BUC4 



2BO 

KRA 



780 

JR 

NZ,BUC1 


1280 


LD 

A,(HL) 

290 

Jr 

C,RETURN 


790 

RET 



1290 


LD 

(DE),A 

300 

LD 

A, #Bh 


BOO DIVIDE 




1300 


INC 

D 

310 

IN 

A, (254) 


810 

LD 

DE,lOOOO 


1310 


INC 

HL 


KRA 



820 

CALL 

DIVID 


1320 


DJNZ 

BUC4 

330 

JR 

nc ,Break 


830 

LD 

(NUMS), A 


1330 


POP 

HL 

340 RETURN 




840 

LD 

DE,lOOO 


1340 


POP 

BC 

350 

FOP 

IY 


850 

CALL 

DIOID 


1350 


RET 


360 

POP 

IX 


860 

LD 

(NUMS+1),A 


1360 

DIVID 



37 U 

POP 

DE 


870 

LD 

DE,100 


1370 


XOR 

A 

380 

POP 

BC 


BBC) 

CALL 

DIVID 


1380 

SIG3 



390 

POP 

AF 


890 

LD 

(NUMS+2),A 


1390 


SBC 

HL, DE 

400 

LD 

HL,(REGHL) 


900 

LD 

DE, 10 


1400 


JR 

□ .<5162 

410 

RST 

56 


910 

CALL 

DIVID 


1410 


INC 

A 

420 

RET I 



920 

LD 

(NUMS+3),A 


1420 


JR 

SI 63 

430 BREAK 




930 

LD 

A, L 


1430 

SIG2 



440 

LD 

HL,(23730) 


940 

LD 

(NUMS+4),A 


1440 


ADD 

HL, DE 

450 

DEC 

H! 


950 

LD 

B, 5 


1450 


CCF 


460 

LD 

SP, HL 


960 

LD 

IX,NUMS 


1460 


RET 


470 

DEC 

HI... 


970 

LD 

HL,16384 


1470 

REGHL 

DEFS 

D 

480 

DEC 

HL 


980 BUC2 




1480 


DEFS 


490 

LD 

(23613),HL 


990 

CALL 

F'RFC 


1 490 

FLAG1 

DEFS 

1 

500 

XOR 

A 


lOOO 

INC 

HL 


1 500 

LETRAS 

DEFM 

“Aqu.i isstov 1 " 
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deshabilitar las interrupciones con la ins- 
truccidn Dl, ya que existe el riesgo de que 
se produzca una nueva interrupcidn antes 
del retorno, con lo cual estariamos en un 
bucle del que no podriamos salir, En cuan- 
to a los registros, si no los salvamos y pos- 
teriormente los recuperamos, se puede 


produeir un error en la ejecueidn de uno 
de los dos programas y casi con toda segu- 
ridad se perderia el control del ordenador. 

Como ya deda la cabecera del articulo, 
las utilidades de las interrupdones son 
muy diversas Algunos programas corner- 
dales las utilizan para realizar los somdos. 


la musica y todo tipo de efectos sonoros, 
de forma que quede aislado del resto del 
programa. 


Usos de las interrupciones 

Otro uso es hacer la impresidn en pan- 
talla mediante las interrupdones, puesto 
que estas estan sincromzadas con el haz de 
electrones que actualiza la pantalla 50 ve- 
ces por segundo. 

En nuestro caso, las interrupciones han 
tenido tres utilidades: 

— Visualizar en todo momento la direc- 
ci6n de ejeeucidn del programa principal. 

— Poder enlentecer la velocidad del 
programa que se esta ejecutando. 

— Retornar el control del ordenador al 
BASIC. 


Modo para utilizar en programa 

Si has leido todo lo anterior no te sera 
difidl comprender el proceso que se ha de 
seguir para utilizar el programa de este 
articulo. 

1 Elegir un programa comerdal que 
est<§ desprotegido y que tenga un sitio en 
la memoria para ubicar nuestro programa. 

2. Cargar el programa comercial des¬ 
protegido sin ejecutarlo (poner un STOP 
antes del RANDOMIZE USR dir). 

3. Cargar nuestro programa en memo¬ 
ria, que ha sido previamente tecleado y 
salvado en cinta. 

4. Ejecutar nuestro programa con 
RANDOMIZE USR 65000 

5. Ejecutar el programa comercial ele- 

gido. 

6. Pulsar ENTER y CAPS SHIFT para 
parar el juego en un determinado momen¬ 
to por si queremos grabarnos alguna pan¬ 
talla. 

7. Pulsar W para enlentecer y acelerar 
el juego. 

Advertencias y sugerencias 

— Para Plus 3 deberemos colocar el 
vector de interruption por debajo de la 
49152 

— Una vez ejecutada la rutina no se 
puede parar a menos que reseteemos. 

— Recomendamos esta rutina para pro¬ 
gramas comerciales antiguos. 

— Para poder conseguir las preciadas 
«vidas infinitas» deberemos parar el juego 
justo en el momento que nos maten una 
vida. Anotaremos la direction a la que 
apunta y luego con un desensamblador ve- 
remos el listado en cddigo maquina de esa 
direceidn, Ahi encontraremos algun dato 
para nuestro objetivo. 

— Pulsando la tecla W para enlentecer 
el BASIC, veremos c6mo se dibuja un 
circulo, c6mo se borra pantalla, c6mo se 
impnmen caracteres, todo ello en camara 
lenta. 


LISTADO BASIC 

Teclea el listado como aparece a cootintjacteis y 
silvalo en una cinta con: SAVE «PROG» LINE 10. 
Ejecutalo con RUN. 


POKE F,A 
LET S=S+A 


GO TO lOOO 


lO REM *********************** 

20 REM * RUTINA DE IMPRESION * 

30 REM * DEL PROGRAM COUNTER * 

40 REM *********************** 

50 REM * POR : * 

60 REM *********************** 

70 REM * CARLOS DORAL Y MAX. * 

80 REM *********************** 

90 BORDER 7: PAPER 7: INK O: CLS 
100 PRINT AT 10,0; INVERSE 1;"ESPERA UN 
MOMENTO,CARGANDO DATAS" 

110 LET 8=0 

120 FOR F=65000 TO 65283 
130 READ A 
140 
150 

160 NEXT F 

170 IF S<>35516 THEN 
100 CLS 

190 PRINT AT 10,0; FLASH !;" PULSA UNA 
TECLA PARA EJECUTAR ": PAUSE O: RANDOMI 
ZE USR 65000: STOP 

200 DATA 62,253,237,71,237,94,201,0,0,0 
,0,0,0,0, 0 , 0 , 0.0,0,0,0,0,0,1,254 
26l DATA £45, 3:4,240, 254, 2!&5„ 229,245, 197 
,213,221,229,253,229,205,124,254,62,251, 
£l9,254,203,79,204,102,254 
20£ DA^A 58,247,254,31,220,115,254,62,2 
54,219,254,31,56,7,62,191,219,254,31,48, 
13,253,225,221,225 „ „ 

203 DATA 209,193,241,42,240,254,255,2^7 
,77,42,178,92,43,249,43,43,34,61,92,175, 
50,113,92,205,1 

204 DATA 22,205,110,13,33,59,92,203,158 
,35,203,238,175,17,248,254,1,12,0,205,60 
,32,251,195,169 

205 DATA 18,58,247,254,31,63, 23, 50, 247, 
254,205,115,254,201,33,255,255,43,125,18 
0,32,251,20i,17,16 

206 DATA 39,205,229,254,50,242,254,17,2 
32,3,205,229,254,50,243,254,17,100,0,205 
,229,254,50,244,254 

207 DATA 17,10,0,205,229,254,50,245,254 
,125,50,246,254,6,5,221,33,242,254,33,O, 
64,205,198,254 

208 DATA 35,221,35,16,248,33,0,88, 17,1, 
88, 54, 56, 237, 160, 237, 160, 237, 160, 237, 160 
,201,197,229,33 

209 DATA 428,61,17,8,0,221,126,0,167,40 
,4,71,25,16,253,6,8,209,213,126,18,20,35 
,16,250 

2l6 DATA 225,193,201,175,237,82,56,3,60 
,24,249,25,63,201,0,0,0,0,0,0,0,0,65,113 

, 117 

211 DATA 105,32,101,115,116,111,121,33, 

32 

1000 REM ERROR EN LAS DATAS 
1010 BORDER O 

1020 PRINT AT 15,0; FLASH 1;" ERRO 

R EN LAS DATAS 
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DIVIERTETE 

EN 

No te prives. 

Aprovecha al maximo 
as posibilidades de tu ordemidor. 

Relajate y disfruta: 
comienza la diversion. 

Y no solo eso. 

Con < ualquiera de estos seis video-juegos 
desarrollaras tu habilidad, 
mejoraras tu capacidad de concentration, 
y pondras a praeba tu inteligencia. 

Tu escoges; 

Ajedrez, Golf, Baloncesto p Conduccion Deportiva. 
Combafir la <« isegur;da< ciudadana» 
o internarte en el mundo hostil de 1 Barbarian. 
Escoge uno, varios o todos 
y comprueba hasta donde 
la union de tus 16 bits 
y el software de primera Imea 
es capaz de llegar. 

























£ TRANSTAPE 

O 

Ul 



No han sido pocas las veces que nos habeis llamado pidien- 
do informacion sobre los famosisimos TRANSFER, esos 
aparatitos que, conectados en la parte posterior de nues- 
tro ordenador, nos permiten hacer copias de seguridad, in- 
troducir pokes o simplemente resetear la memoria. 



E L transtape externamente esta 
compuesto por cuatro partes 
bien diferenciadas: dos pulsa- 
dores (uno de color negro, que es el re¬ 
set, y otro de color rojo, que imcializa 
las funciones tipicas del transtape), un 
led (indicador lummoso), que indica 
cuando hemos activado el pulsador ver- 
de, y una continuacion del port de ex¬ 
pansion para permitir la conexion de 
otros perifericos. 

El perifenco es totalmente compati¬ 
ble con los modelos de Amstrad CPC 
464. 664, 672 y 6128, segiin reza el ma¬ 
nual de instrucciones (nosotros solo lo 
probamos en los CPC 464 y 6128, con 
unos resultados totalmente positivos). 


CREADO POR: HARD MICRO. 

DISTRIBUTOR: HARD MICRO 

LO MEJOR: Permite introducir po¬ 
kes en los juegos y hacer copias de 
seguridad. 

LO PEOR: La continuidad del bus 
de expansion resulta a veces in- 
comoda. 

PRECIO: 7.500 pesetas. 


Una de las mayores ventajas a la 
hora de realizar copias de seguridad es 
que el transtape trabaja con el progra- 
ma en la memoria del ordenador (o 
sea, una vez lo hemos cargado en nues- 


tro Amstrad CPC) por tanto. no mflui- 
ra lo mas mimmo que el programa ten- 
ga turbo o cualquier otro tipo de pro¬ 
tection. 


Puesta en funcionamiento 

Una vez instalado el transtape en la 
parte posterior de nuestro ordenador, 
ya esta preparado para trabajar con 
normalidad Pulsamos el boton de co¬ 
lor rojo y aparecera un pequefio menu 
con las siguientes opciones: 

SAVE LOAD POKE RET 
La primera de ellas (SAVE) nos per¬ 
mite realizar copias de seguridad con 
dos posibilidades: 

INDEPENDIENTE DEPENDIENTE 
La primera de ellas no necesita el 
transtape para ser cargada, pero la se- 
gunda si lo necesita, ya que deberemos 
utilizar la segunda opcion del menu 
LOAD. El siguiente paso (tras elegir el 
tipo de copia que deseamos) es selec- 
cionar si el soporte sobre el cual vamos 
a grabar es DISCO o CINTA, en cuyo 
caso podremos seleccionar la velocidad 
de grabacion Normal o Turbo 
Una vez realizadas estas operaciones 
comenzara a copiarse el programa (de 
la memoria) a la umdad elegida. cmta 
o disco. Sin afectar esto lo mas minimo 
en un posterior y correcto funciona¬ 
miento del programa en memoria 
Otra de las opciones mas interesan 
tes que nos bnnda el transtape es la po- 
sibilidad de introducir POKES en cual¬ 
quier programa que carguemos en el 
ordenador 


POKES PARA EL 

MULTIFACE 0 TRANSTAPE 

(AMSTRAD CPC) 

JOE BLADE 

&,0939,8,00 
&105D,&00 

Energia infinita 
Munieion infinita 

DAN DARE I 

&7C5C, 8<2 1 

Vidas infinitas 

DAN DARE II 

&7C6B,& 11 

Vidas infinitas 

ARKANOID 

&02F3.B.00 

&0374.8.00 

Vidas infinitas 

GAUNTLET 

& 1DEO,&00 
&3483,&00 

Vidas infinitas 
Pociones infinitas 

GRYZOR 

&, 1526,8.00 

Vidas inf initas 

RENEGADE 

8.0A48.8.A7 

8.1007.&FF 

Vidas infinitas 

255 vidas 

COMBAT SCHOOL 

&042C,&0A 

Mas tiempo 

ZYNAPS 

&.6139.8.C9 

B.5F7E.&.FF 

Incrementa el disparo 
255 vidas 

ANTIRIAD 

8.5BBE.8.B7 

Invulnerable 

WIZBALL 

&A92B.8.C3 

Invulnerable 
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Problemas con el ordenador? iQuiere sa¬ 
ber como sacarle mas partido? iO mo 
manejar un programa determinado? 
i,Como desarrollar sus propios programas ■ 


CONSULTE A UN 

EXPERTO 


No lo dude, consulte a un experto. 
AMSTRAD SINCLAIR OCIO pone a 
disposition de todos los usuarios de 
ordenadores Amstrad esta pagina con 
direcciones de personas altruistas que 
quieren colaborar desinteresadamente 
respondiendo a las consultas de aquellos 
que les escriban. 

Si quieres consultar a alguno de los 
expertos de la lista: 

No escribas a AMSTRAD SINCLAIR 
OCIO, escribe directamente a la direccion 
que aparece en la lista de expertos, 
induyendo dentro del sobre otro con tu 
direccion ya franqueado, para que el 
experto te pueda contestar. 

Si quieres anadir tu nombre a la lista de 
expertos: 

Si te consideras experto en algun tema 
relacionado con la informatica y/o con los 
ordenadores Amstrad CPC, PCW, PC o 
Spectrum compatibles y quieres colaborar 
desinteresadamente con los lectores que 
tengan dudas o problemas, escribe a: 


AMSTRAD SINCLAIR OCIO 
(SECCION EXPERTOS). 
Almansa, 110, local 8. 
28040 Madrid. 


CPC 

«£r B Sr^rc“° Mara8all ’ 217 -3-.>.-08032 Bar- 

SOWcKXS (S5Sa) 0 Crc < B^ tera . Alm ™ ia ' s,n - 

gramas 1 £ rair| acion, manejo de pro- 

03000 Basie" Cddwn t? egUra ’ 7 ’ esc ’ % 3.” B 

ware y rutinas del SKfpm ' ' 8 Maqu,na dei Z80A, Firm- 
Luis * iuegos’. 

(Alicante). Dibujos (ordenador antes ’ s/n - °3800 Alcoy 

ProSm,d6;t , ^™ P,,SOra) ' 

GENERAL 

Resolver problems de^gos. 1 ^ 0 ^ 3 ’ 2 ’ 3 44001 TerueI - 

PC 

SPECTRUM 


28039 


Indicando en tu carta muy 
claramente los 
siguientes datos: 


NOMBRE. 

APELLIDOS. 

D.N.I. (o pasaporte si tu nacionalidad no es espanola). 

DIRECCION. 

TELEFONO. 

Si deseas o no que se publique tu telefono . 

CODIGO POSTAL. 

LOCALIDAD. 

Ordenadores en los que te consideras experto . 

Temas en los que te consideras experto. 
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Si alguien pensaba, 
deci'a o afirmaba que 
el software es una 
fuente inagotable de 
recursos e ideas 
novedosas, no se 
equivocaba en 
absoluto. Loriciels, 
compama francesa 
fabricante de 
software de 
entretenimiento, lo 
corrobora con un 
fantastico programa: 

Bumpy 



B UMPY es un juego atractivo 
y muy adictivo, aunque a 
simple vista parezca todo lo 
contrano. Particularmente, 
la pnmera vez que vimos el juego pen- 
samos: «jVaya, otro de esos juegos que 
saturan el mercado!» Nos equivocaba- 
mos. Bumpy no tiene unos graficos 
buenos ni unos efectos de sonido sor- 
prendentes sin embargo, nos encontra- 
mos ante un juego sumamente original, 
algo que hoy en dia ya no existe o sim- 
plemente pasa inadvertido. 


© .BUMPV 

4 .GOTA DE AGUA 

Sr. .LLAUE 

-4 .MARTILLO 

.NUMERO DE PANTALLA 

|f .FRUTA (DA PUNTOS) 

f . HELADO (DA PUNTOS) 

f . FRUTA (DA PUNTOS) 

ft . FRUTA (DA PUNTOS) 

4 . FRUTA (DA PUNTOS) 

.FRUTA (DA PUNTOS) 

MMk .FUEGO (NOS NAT A) 


El juego se desarrolla a traves de va- 
rios niveles repletos de mortiferas 
trampas, deseosas de acabar con cual- 
quiera de nuestras cinco vidas. Duran¬ 
te nuestro «viaje» debemos elaborar un 
plan o un recorrido que nos permita lie- 
gar a salvo a la salida y sin gastar de- 
masiados objetos, ya que esa es la prin¬ 
cipal dificultad dei juego: aprovechar- 
los al maximo sin derroche alguno. 

El protagonista del juego, un simpa- 
tico gato Uamado Bumpy, se desplaza 
por toda la pantalla botando y va a ser 
este singular medio de transporte el 
que nos facilite o dificulte (segun nues- 
tra habilidad) el paso a traves de toda 
la pantalla. Son tres las teclas que con- 
trolan el movimiento de Bumpy: iz- 
quierda, derecha y salto, este ultimo 
graduable con los controles de izquier- 
da y derecha. 

Objetos 

Durante nuestro paso a traves de 
cada pantalla podremos lr recogiendo 
una serie de herramientas que nos pro- 
porcionan puntos o que simplemente 
nos ayudaran a llegar al final de cada 
fase. 

Para pasar de fase deberemos reco- 
ger todas las frutas que se encuentran 
en la pantalla, de otra forma no se abri- 


ra la compuerta y no podremos pasar 
de nivel. Algunos objetos, como los 
martillos, las llaves o las gotas de agua, 
seran de vital importancia para luchar 
contra todos los elementos que se opo- 
nen a nuestro objetivo. 

Os podemos dar algunos consejos 
utiles. Las trampas que nos podemos 
encontrar son- el suelo, algunas baldo- 
sas estan en mal estado, por lo que si 
saltamos varias veces sobre ellas termi- 
naran jx>r destruirse y caeremos al va- 
cio perdiendo una apreciada vida ( ( y 
son solo cinco!). El fuego nos impide 
el paso a no ser que llevemos agua para 
apagarlo, los muros necesitan de un 
martillo para ser destruidos, los huecos 
entre las baldosas permiten que caiga- 
mos al vacio, o las baldosas en forma 
de cuenco, que nos introducen en un 
indefimdo bucle de salto. 

La principal dificultad de Bumpy es- 
triba en la exactitud con que debemos 
realizar cada uno de los movimientos, 
ya que de lo contrario lo mas facil es 
que quedemos encerrados y tengamos 
que prescindir de una de las pocas vi¬ 
das que tenemos. 

Bumpy es un reto a nuestra inteligen- 
cia y a nuestros reflejos, es un juego 
adictivo y muy original, aunque los gra¬ 
ficos no son todo lo buenos que pudie- 
ran ser y los efectos de sonido se que- 
den un poco cortos. 
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ante todo 



INSTRUCCIONES PARA EL CARGADOR 

Teclea el cargador que a continuation adjuntamos, grabalo en 
una cinta, haz RUN (Enter) y pon la cinta original desde el princi- 
pio; obtendras gotas. Haves, martillos y vidas infinitas que te permi- 
tiran acabar el juego sin problemas. 

Si no te interesa jugar con todos los pokes puedes eliminarlos de 
una forma muy simple: no teclees las tineas que tengan un REM con 
las ventajas no deseadas. 


10 REM CARGADOR POR ENRIQUE Y LUIS 
20 REM PARA BUMPY CINTA ORIGINAL 
30 * 

40 MODE 0:LOAD"!present.bin",8,C000 
50 FOR i=8,C000 TO 8,C00E:READ a*:POKE l,V 
AL( ’8,"+a$) :NEXT 

60 MEMORY 8.3FFF :OPENOUT "2 " i MEMORY 8<5E7:L 
OAD" ! bumpy, bin *, 8.5E8 
70 POKE 8,1277,0:REM Vidas infinitas 
80 POKE 8,2273,OtPOKE 8.208B, 0:P0KE 8.1E77, 
0: REM Agua Infinita 

90 POKE 8.IDEA,0:POKE 8,1FFE,0:REM Llaves 
Infinitas 

100 POKE 8,1004,0:REM Martillos Infinitos 
110 CALL 8.C000 
120 SAVE"carbumpy" 

130 DATA f3,21,e8,5,ll,e8,3,l,8c,a0,ed,b 
0,c3,e8,3 


AYUDAS 

— La gota de agua te 
protegera del fuego. 

— El martillo nos permi- 
te destruir los muros. 

— Las llaves rompen al- 
gunas paredes, no las 
malgastes o lo lamenta- 
ras. 

— Ten cuidado, en algu- 
nas pantallas el suelo se 
destruye a nuestro paso. 

— Recoge todas las fru- 
tas o no podras pasar de 
pantalla. 


VERSION OOMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


Muy pocas veces tenemos oca- 
sldn de comentar un juego como 
Bumpy, fabuloso y adictivo arca¬ 
de que aunque no brilla por su co- 
lorido, grificos o efectos de soni- 
do, si brilla en algo que ultima- 
mente escasea o simplemente no 
existe: La originalidad. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: 875 pese¬ 
tas, disco: 1.995 pesetas). 



SONIDO: 7 

s 

GRAFICOS: 6 


ADICCION: 10 


CREADO POR: LORI- 
CIELS. 

DISTRIBUIDO: PROEIN. 
LO MEJOR: La originalidad. 
LO PEOR: Los graficos. 
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AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22. 28040 MADRID TELEF0N0 535 00 00. TELEX 47660 INSC E. FAX 425 51 67 
CATAIUNA Y BALEARES: TARRAGONA 110 08015 BARCELONA TELEFONO 425 11 11 TELEX 93133 ACE E FAX 4 ? 
LEVANTE-MURCIA: AVDA. TIRSO DE MOLINA 5 BAJO 46009 VALENCIA. TELEFONOS 3401222/11 FAX 340 32 44 
NORTE-CENTRO: DR. AREILZA, 31 48013 BILBAO TELEFONOS 444 35 08/444 35 12 FAX 432 08 72 


Metodo de impresidn por impacto 
matriz de puntos Velocidad: 288 CPS 
con caracteres normales. 96 CPS en 
alia calidad 


Caractensticas de impresion Cabeza 
de 24 agujas, capaz de emular a los 
de 9 agujas. 96 caracteres ASCII con 
cursiva Juego de caracteres IBM 


P.V.P. 119.900 ptas. + IVA 










Impresion por impacto matriz de puntos. 
Velocidad de impresion: 160 caracteres por segundo 
Sistema NLQ Juego de caracteres IBM 
Alimentacion con papel continuo y hojas sueltas 
Dos copias Incluldo el original 

P.V.P. 49.900 ptas. + IVA 


DMP 4000 


Alimentacion con papel continue y 
hojas sueltas. Dos copias (incluido 
el original) 




Impresion por impacto matriz de puntos. 
Velocidad de impresion: 200 caracteres por segundo 
Sistema NLQ Juego de caracteres IBM 
Alimentacion con papel continuo y hojas sueltas. 
Dos copias incluido el original 

P.V.P. 79.900 ptas. + IVA 



Impresion por impacto, matriz de puntos 
Velocidad de impresion 160 caracteres por segundo 
Sistema LQ 24 agujas. Juego de caracteres IBM 
Alimentacion con papel continuo y hojas sueltas 
Dos copias incluido el original 

P.V.P. 79.900 ptas. + IVA 


DElEGACIONES. CENTRO: ARAVACA. 22 28040 MADRID TELEF0N0 535 00 00 TELEX 47660 INSC E. FAX 425 51 67 
CANARIAS. ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT 17 35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA TELEF0N0 2311 33 TELEX 96496 TEIC E 
N0R0ESTE: JUAN FLOREZ 18 1.°, LOCAL 2 15004 LA CORUNA. 1ELEF0N0S 25 5216 25 50 22/25 53 78 
SUR: ALAMEDA DE COLON, 17, 2 29001 MALAGA TELEF0N0 21 37 40 FAX 21 69 94 
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JUEGOS 


OBLITERATOR 

La magia de las buenas aventuras 


Obliterator es el 
programa que ha 
sucedido al 
« Barbarian ». El 
mismo estilo, el 
mismo sistema de 
manejo de iconos y 
una calidad muy 
superior al anterior. 



iPfELBSOtiK M E - W»i|SE 


L OS dos programas habian sido 
realizados inicialmente para 
Atari y Amiga, y como resul- 
taron un exito, Melbourne 
House compro los derechos de adapta¬ 
tion a Spectrum y Amstrad. 

Las converstones han resultado tener 
una calidad sorprendente, aprovechan- 
do las caracteristicas del ordenador al 
maximo. 

Para empezar, el mapa de «Oblitera- 
tor» se compone de 92 pantallas con 
unos graficos soberbios muy variados 
El color ha sido utilizado adecuada- 
mente y las pantallas siguen un orden 
laberintico 

Los personajes han sido cuidados 
muy bien en todos sus aspectos y van 
desde aliens, robots y maquinas hasta 
enemigos montados en propuisores es- 
paciales con metralletas 
El objetivo del juego es destruir una 
nave espacial, pues el personaje es el 
ultimo de la raza de los «Obhterators» 
y debe eliminar a los invasores. Para 
conseguir su nusion. pnmero debe re- 
coger cinco objetos que necesitara para 
luchar contra la nave nodriza 
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SOLDIER OF LIGHT 
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10 REM CARGADOR PARA SOLDIER OF LIGHT 
20 REM 

30 RESTORE:FOR 1=4000 TO 4030:READ a:POK 
E i,a:NEXT 
40 RUN"disc 
50 DATA 201,201,201,9 

60 DATA fcf a, fi.57,0, fi.49, A.5a ,0, &.2B, &6f , O 
70 DATA fc26,fc73.0,fc37,fc73,fcc9,fc3a,fce7.0 
BO DATA fi. 16,&Ba,fc.c9.ft.6d,fc.Bf,O,fc.Oc,&91,0 


Una batalla 
en el espacio 

La guerra acaba de estallar, miles de 
robots ban decidido apoderarse de los 
tres planetas mas importantes de la ga- 
laxia construyendo bases y barncadas 
defensivas. Estan explotando los plane¬ 
tas con un umco objetivo: enriquecer- 
se para amphar su ejercito de mercena¬ 
ries y apoderarse de toda la galaxia. 

Solo un hombre puede salvar la ga¬ 
laxia e infiltrarse entre los enemigos 


INSTRUCCIONES PARA EL CARGADOR 

Teclea el cargador que adjuntamos, que te permitiran acabar el juego sin 
grabalo en una cinta, haz RUN (Enter) problemas, El cargador funciona en el 
y pen el disco original desde el princi- Soldier of Light de disco, 
pio. Obtendras inmejorables ventajas 


para destruir una a una todas las posi- 
ciones defensivas de los tres planetas y 
restaurar el orden Soldier of Light 
Soldier of Light es uno de los prime- 
ros juegos realizados en Espana por 
Animagic bajo la tutela de Dro Soft y 
se divide en tres fases de dificultad pro- 
gresiva, a lo largo de las cuales debere- 
mos limpiar el espacio de enemigos 
El juego esta correctamente realiza- 
do, con unos buenos graficos, efectos 
sonoros escasos y un alto indice de 
adiccion, El umco defecto que se le 
puede achacar a este juego es la lenti- 
tud con que se mueven los graficos, lo 
que tampoco impide el desarrollo nor¬ 
mal del juego. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: 87S pese¬ 
tas, disco: 1.950 pesetas), Spec¬ 
trum (cinta: 875 pesetas, disco: 
1.950 pesetas). 



PACLAND 


Un comecocos inmortal 


El Pacman ha sido desde siempre un 
clasico de los videojuegos de las maqui- 
nas recreativas y ha dado origen a mu- 
chos juegos mas, que si bien no han lle- 
gado a alcanzar su exito, si han alcan- 
zado una fama similar: Pacman con 


acelerador, Pacman con laser., y aho- 
ra Pacland: la tierra de los comecocos. 

Como siempre, y por no cambiar de 
costumbre, una de las pnncipales ta- 
reas que nuestro amigo Pacman debe- 
ra realizar es comer y comer todo lo 





que encuentre a su paso, para llegar 
con todos los puntos posibles al final de 
cada fase. 

El juego incorpora algunos efectos 
graciosos, como puede ser el efecto de 
los saltos de nuestro hambriento ami¬ 
go: el sombrero se eleva y cae sobre su 
cabeza, o simplemente la «marcha» 
musical con que desfilan nuestros sim- 
paticos, tenaces y admirables fantasmi- 
llas (enemigos). 

Pacland es un juego sencillo, no hace 
falta libreto de mstrucciones para po- 
der jugar, y los enemigos se pueden 
contar con los dedos de las manos, ape- 
nas aparecen tres por pantalla En 
cuanto a los objetos que debemos re- 
coger, se limitan a frutas que se en- 
cuentran por toda la pantalla y a algu- 
nas bolas de color rojo, que nos permi¬ 
tiran «zamparnos» a todos los enemi¬ 
gos que se nos pongan por medio. 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


Nos encontramos ante un juego 
muy simple, con unos graficos no 
mas que decentes, una meiodia 
simpatica y un paso de pantalla ver- 
daderamente pesimo. En definitive, 
podemos decir que Pacland es un 
juego que dene un nombre en este 
mundillo del software, pent no mas. 






































VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


Soldier of Light es un juego into- 
resante y adictivo. Los sonidos son 
escasos y la velocidad del juego es 
bastante lenta; no obstante, conser¬ 
ve esa terrible adiccidn que tenia la 
maquina original. En definitiva, un 
juego entretenido. 


CREADO FOR: ANIMA- 

GIC. 

DISTRIBUIDO POR: 

Dro Soft. 

LO MEJOR: El tema. 

LO PEOR: Es lento. 


8 S0NID0: 6 
GRAFICOS: 7 
ADICCION: 8 










Excelente pantalla de presentation para el Titan. 


Un arkanoid 
de 360 grados 

Titan es una replica, aunque mu- 
cho mas completa y compleja, al eo- 
nocido Arkanoid de Imagine El 
juego se desarrolla en un piano 
compuesto por multitud de panta- 
llas y en el cual nuestra labor fun¬ 
damental va a ser destruir unos pe- 
quenos ladnllos que se encuentran 
dispersos por todos los sitios. Para 
ello, en mas de una ocasion pasare- 
mos por infinidad de peligros, ene- 
migos y algun otro muro que noso- 
tros mismos y sin ayuda de ningun 
tipo deberemos destruir. 

El control de nuestro destructor 
de ladrillos o paleta, segun las exi- 
gencias, nos permite desplazamos 
en cualquiera de las direcciones que 
deseemos: derecha, izquierda, arri- 
ba o abajo. El dominio de estas di¬ 
recciones, combinada con nuestra 
habilidad para atinar sobre la bola, 
va a ser decisiva a la hora de pasar 
de nivel o simplemente para librar- 
nos de nuestros enemigos. 

En definitiva. Titan es un juego 
interesante, aunque bastante deses- 
perante en cuanto al control de la 
pala se refiere, ya que esta es muy 
pequena (cuadrada), puede mover- 
se en todas direcciones y dado que 
cada nivel se compone de varias 
pantallas, a veces no podemos loca- 
lizar la bola. En cuanto a lo demas, 
es un juego medianamente adictivo 
y de gran calidad. 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


Pocos juegos ban dado (y dardn) 
tantaguerra como la que ha dado et 
arkanoid. Titan es uno de esos jue¬ 
gos, aunque se ha sabido mejorar la 
variedad grafica del mismo, asi 
como diferenciar las distintas fases 
que lo componen. Uno de los pocos 
probtemas que Titan puede suscitar 
(nosotros, personalmente, los sufri- 
mos) es un cierto temblequeo y un 
fuerte nerviosismo. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: 875 pese¬ 
tas, disco: 1.995 pesetas), PC 
(2.250 pesetas). 


CREADO POR: TITUS. 
DISTRIBUIDO POR: 

PROEIN. 

LO MEJOR: Es original y de 

movimientos rapidos. 

LO PEOR: Nos hace perder 
los nervios. 


7 S0NID0: 7 

GRAFICOS: 7 
ADICCION: 6 
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JUEGOS SPECTRUM 




En plena action. 



«.□ destino de 
la humanidad? 

«After the War» es el juego mas im- 
portante de Dmamic para estos co- 
mienzos de verano. Es, ademas, el re- 
sultado de dos anos de trabajo de un 
equipo grafico y de programacion 
Nos encontramos en el ano 2019, en 
Manhattan. Tras una destructora 
guerra nuclear para la humanidad ya 


casi no quedan esperanzas. Lo unico 
que se puede hacer es huir a las colo- 
nias exteriores de la Tierra. Ese es 
nuestro objetivo, pero aeceder a el no 
es nada facil, las peligrosas calles de la 
ciudad son un obstaculo dificil de fran- 
quear. Bandas callejeras y desahucia- 
dos supervivientes de la guerra nos es- 
taran csperando. Aqui, nuestra arma 
fundamental es la lucha cuerpo a cuer- 
po, en la que nuestro heroe es un au- 
tentico especialista. 

A1 llegar a los subterraneos del me¬ 
tro neoyorquino, la decoration cambia: 


ahora tus enemigos son abominables 
engendros mecanicos que te ataearan 
por todos los flancos y contra los que 
tu unica probabihdad es estar certero 
con tu Schmeisser MG2-19, el arma 
mas sofisticada y mortffera de la epo- 
ca Si logras deshacerte de todos los 
guardianes mecanicos, el acceso al nue- 
vo mundo esta practicamente asegu- 
rado 

El «After the War» incluye FX do- 
ble carga, FX giant sprites, mediante el 
cual se han logrado mtroducir sprites 
gigantes sin perder agilidad de movi- 


FORGOTTEN WORLDS 



Cuando el laser 
es tu mejor 

amigo 

De la mano de U.S. Gold llega un 
nuevo arcade que promete ser la deli¬ 
cti de los aficionados a destrozar tecla- 


dos. «Forgotten Worlds* es un juego 
de scroll muy rapido, tecmcamente bn- 
llante Por un lado, no existen apenas 
problemas con los atnbutos de la pan- 
talla, ya que los graficos han sido estu- 
diados para que no ocurra; por otro, el 
movimiento de los sprites es muy bue- 
no, a pesar de haber un gran numero 
de ellos en pantalla 

El objetivo del juego es sobrevivir el 
mayor tiempo posible a los ataques de 
los mutantes y, mientras, ir avanzando 
para conseguir el objetivo final: elimi- 
nar al ultimo alien de la Tierra. Para 
ello, el protagonista puede incrementar 
el poder de su armamento cogiendo los 
sucesivos objetos que aparecen a medi- 
da que se avanza. El canon de disparo 
puede apuntar a diferentes alturas y, al 
principio, cuesta controlarlo. 

Los graficos son fabulosos y los ene¬ 
migos de las fases finales tienen un ta- 
mario mas que considerable. Los movi- 
mientos de las naves son muy variados, 
en formacion o en sohtario, y debido al 
gran numero que aparece simultanea- 
mente en pantalla es practicamente im- 
posible sobrevivir mucho tiempo. La 
verdad es que esto ultimo no importa 
demasiado, ya que en juegos como 
este, a mas dificultad, mayor adiccion. 


ALGUNOS 

CONSEJOS PARA 
«FORGOTTEN 
WORLDS 

Coge el mayor numero de objetos 
para que tu armamento sea mejor. 
No sdh puedes incrementar el po¬ 
der de tu laser > sino que puedes 
cambiark) por un disparo muttidirec- 
cional o si no, eliminar a todos los 
enemigos de la pantalla y tomarte 
un respiro. 

Utiliza el disparo multidireccional 
cuando los atacantes melon en for- 
macktn circular. Apunta al centre 
geomdtnco de la circunferencia. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: 875 pese¬ 
tas, disco: 1.950 pesetas), Spec¬ 
trum (cinta: 875 pesetas, disco: 
1.950pesetas). 
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VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


Los arcades son algo que nunca 
pasan de moda y si estan bien he- 
chos, menos aun. Afortunadamen- 
te, date es uno de ellos: estupendos 
graficos, mucha adiccidn y accidn a 
raudales. 


9 S0NID0: 8 

GRAFICOS: 9 
ADiCCION: 9 


mientos, y FX machine gun, gracias al 
cual el manejo de tu Schmeisser es tan 
real que se convierte en una autentica 
gozada 

Los graficos son made in Dinamic, 
con lo que esta todo dicho. jSon fabu- 
losos! El movimiento de todos los per- 
sonajes es casi real, como sus reaccio- 
nes. Los personajes metalicos que apa- 
recen al final de cada fase son dignos 
de ver: son tan brutales como el juego. 
En fin, que mas se puede decir, que es 
genial, hacen falta mas programas 
como este. Que nos ha encantado. 



WORE 3020 



Pantalla de presentation del programs. 

Un pinball para 
el futuro 

La compania espanola de software 
Topo, en su empeno de tocar un gran 
numero de temas, ha llegado a los co- 
nocidisimos pinballs, que hicieran furor 
en bares y salas de maquinas desde su 
aparicion hasta ahora. 

Como ya sucedid con «Mad Mix», 
con el comecocos, lo que ha hecho 
Topo ha sido coger un tema muy po¬ 
pular, como son los pinballs, y darle un 
estilo diferente, incluyendo nuevas va- 
riaciones e ideas Por ejemplo, cuando 
estamos jugando, si eonseguimos meter 
la bola en un sitio determinado de la 
pantalla, cambia automaticamente el 
escenario, jugando asi con un pinball 
diferente Como ademas hay vanas 
pantallas de este tipo, son varios pin¬ 
balls en uno 

El resultado es un juego terriblemen- 
te adictivo con muchos efectos de pro- 
grama y varias pantallas. Los graficos 
estan muy bien realizados y el somdo 
es bueno. 

Lo unico que se echa en falta en el 
programa es una mayor velocidad en el 
movimiento de la bola para poner los 
reflejos a prueba aun mas si cabe. Por 


TRUCOS Y POKES 
PARA «SCORE 
3020 » 

Como el juego en cuestion es algo 
dificilillo, en la redaccidn hemos 
pensado que unos pokes aqui y alia 
nunca vienen mat. Ahi van: 

—Poke 44981, O boles infinitas. 

—Poke 51924,201 impide que 
disparen los enemigos. 

Ademas, si durante el juego pul- 
sas simultaneamente las teclas 
«METAL KID», dispondras de unas 
ventajas que te perm'rtirdn acabar el 
juego con mayor facilidad. 


VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


«Score 3020 es un producto de 
Topo que sigue, en tineas genera¬ 
tes, el nivel de calidad del resto de 
los programas de esta compania. Lo 
unico que se le echa en falta es un 
poco mas de originalidad. Por lo de- 
mas, bien. 
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JUEGOS PC 




DOUBLE DRAGON 



PPESS FIRE TC STflRT 
COfiWEPrEB BV HWftPV DESIGN LTC 


La pantalla de presentation. 


Dos gemelos de los bajos fondos 


P OCAS veces se han visto juegos 
tan buenos en los ordenadores 
PC, es la evolucion del softwa¬ 
re Aunque parezca mentira, los PC 
poco a poco se van sumergiendo en el 
area del ocio. porque tienen suficiente 
capacidad para hacerlo y aunque sean 
ordenadores profesionales, siempre 
pueden dejar un hueco a este otro cam- 
po: el de los videojuegos. 

Double Dragon es la histona de dos 
hermanos gemelos: Billy y Jymmy Lee, 
ambos conocedores de las artes marcia- 
les y dispuestos a enfrentarse con el 
mismlsimo Shadow Boss, jefe de los 
Guerreros Negros Marian, la novia de 
Bill, se encuentra en las manos del sal- 
vaje y cruel Shadow, y haciendo uso de 
los pequenos trucos aprendidos en la 
calle y de las armas que encuentren en 


su camino, deberan avanzar a traves de 
los barrios bajos, las fabncas y las afue- 
ras de la ciudad, hasta llegar a su gua- 
rida, y luchar en un combate final por 
la libertad de Marian 

Nuestros protagomstas pueden hacer 
de todo, desde saltar, pegar punetazos, 
patadas o codazos, hasta coger objetos 
o armas dejadas por los enemigos y uti- 
lizarlas contra ellos. Los enemigos se 
pueden contar por millares y cada uno 
de ellos tiene sus propias caracteristicas 
y sus propias armas. 

El juego ofrece la posibihdad de ju- 
gar simultaneamente dos jugadores, di- 
ferenciados por el color de las vesti- 
mentas. De esta forma siempre podre- 
mos apoyarnos en nuestro companero 
para rescatar mas facilmente a Manan, 
la novia de Bill, 


Un truco que podemos utihzar para 
llegar al final del juego y enfrentarnos 
con Shadow Boss en una pelea a muer- 
te es la opcion de los credits. Si duran¬ 
te el juego en el modo de dos jugado- 
res matan a uno de los protagomstas, 
siempre podemos volver al juego en el 
punto en el que lo dejamos pulsando el 
boton de disparo. La cantidad de veces 
que podemos repetir esta action es 
equivalente al numero de credits que 
tengamos. 

Double Dragon es un juego atracti- 
vo y muy adictivo. Una de las mayores 
ventajas que incorpora es la posibihdad 
de elegir la configuracion de nuestro 
ordenador, admite hasta tres tipos de 
tarjeta- CGA, EGA o TANDY Los 
sonidos son uno de los factores menos 
desarrollados en el juego, ya que son 
bastante simples y no incorpora una 
agradecida «musiquilla» entre fase y 
fase o entre partida y partida 


VERSION 
COMENTADA: PC 



PERSONAJES 



BYLLY Lit: Altura 1,77 m., peso 75 Kg. Billy comenz6 su entrenamiento 
de Kung-Fu a los 12 anos, y a los 20 ya era maestro 
Sosaiken. 

JYMMY tit: Altura 1,77 m., peso 77 Kg. Hermano gemelo de Billy y 
tambi&n expert© en las artes marciales. 

tOPAR: Altura 1,72 m., peso 79 Kg. Lanza traicioneros golpes a la 

derecha y a la izquierda, y tiene la fea costumbre de arro- 
jar bidones de aceite. 

ABOBO: Altura 1,90 m. r peso 85 Kg. El segundo de abordo entre los 

Guerreros Negros. Le encanta a p la star la cabeza de sus 
adversaries con las palmas de sus manos. 

WILLIAM: Altura 1,72 m., peso 75 Kg. Ha desarrollado una poderosa 

patada en salta, y ademtis es muy hdbil con un cuchillo o 
un bate de baseball en las manos. 

LINDA: Altura 1,62 m., peso 51 Kg. Ten mucho cuidado con sus rti- 

pidos golpes de derecho e izquierda. Tambidn lleva un peli- 
groso Ititigo. 

CNINTAI: Altura 1,67 m. f peso 68 Kg. Un maestro del karate, sobran 

los comentarios... 

WILLY: Altura 1,82 m., peso 92 Kg. El Gran Jefe. Willy estd armado 

con una ametralladora. Ya te imaginards que no le va a 
preocupar usarla. 
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HOSTAGES 




La policia francesa 
contra el terrorismo 

Un misterioso coche pasa al lado de 
la embajada De repente tres encapu 
chados salen a toda velocidad y se in¬ 
troducer) en el edificio delante de tus 
mismisimas nances Se han apoderado 
de la embajada y han capturado a un 
gran numero de rehenes, Solo tu habi- 
lidad y tus reflejos te ayudaran a seguir 
en tu puesto como agente de la policia 
francesa. 

El juego se desarrolla en tres diferen- 
tes fases. La primera es la situacion de 
los franco tiradores; disponemos de tres 
y deberemos distribuirlos alrededor de 
toda la embajada. Estos van a ser los 
que, disparando sobre las ventanas, 
van a permitir que luego nos introduz- 
camos en el interior del edificio 

Este ultimo paso. el de romper todas 
las ventanas posibles, nos permitira pa 
sar madvertidos en el caso de que los 
terroristas vigilen las ventanas y traten 
de impedir nuestro acceso al interior 
del edificio, Logicamente, si rompemos 



t\u\uw 




El policia puede llevar a cabo muchos movimientos: gatear, saltar, esconderse, ra¬ 
dar por el suelo,.. 


VERSION 
COMENTADA: PC 


Hostages es un juego como pocos 
se han visto. Con unos graficos sen- 
sacionales y unos efectos sonoros 
magnificos. En pocas palabras, nos 
encontramos ante un juego muy 
digno del sello que lo ha creado: 
INFOGRAMES. 


OTRAS VERSIONES 


De momento solo disponible para 
ordenadores de 16 bits. PC (5,25: 
1.995 pesetas, 3,5: 2.250 pese¬ 
tas). 


una sola ventana, los terroristas la vigi- 
laran y nos mataran cuando intentemos 
entrar por la misma en el edificio 
Es sorprendente ver como los agen- 
tes del orden se desplazan. arrastran, 
ocultan o ruedan por el suelo, evitan- 
do los focos de los terroristas que nos 
buscan con deseos de muerte El movi- 
miento de los policias es rapido y flui 
do, con un gran realismo 

Una vez rotas las ventanas y una vez 
nos hemos introducido en el interior 
del edificio, nuestra mision sera acabar 
con todos los terroristas y llevar a los 
rehenes a un lugar seguro para ser mas 
exactos, al tercer piso en el interior de 
un cuarto sin ventanas m puertas. 

Esta es una de las fases mas intere- 
santes y elaboradas de todo el juego. 



Ya nos hemos in¬ 
troducido en el 
edificio, ahora de¬ 
beremos rescatar 
a los rehenes. 


El protagonista se desplaza por el inte¬ 
rior de una embajada tridimensional, 
ncamente detallada y repleta de ene- 
migos armados con ametralladoras 

Un detalle a agradecer es la posibili- 
dad, en el caso de que nos eliminen, de 
volver a comenzar el juego en la ulti¬ 
ma fase en la que lo dejamos ahorran- 
donos la molestia de volver a luchar por 
algo que ya habiamos conseguido. 

En lineas generales podemos decir 
que nos encontramos ante un juego 
simplemente sensational, con un argu- 
mento muy en la linea de los juegos de 
Cinemaware, empresa famosa por su 
equipo de programacion y por la call- 
dad de sus juegos. Esperamos que si- 
gan asi por mucho tiempo y algunas 
empresas aprendan. 


CREADO POR: MEL¬ 
BOURNE HOUSE 

DISTR1BUIDO POR: 

DRO SOFT. 

LO MEJOR: Los graficos. 
LO PEOR: El sonido. 


9 SONIDO: 8 

GRAFICOS: 10 
ADICCION: 9 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES 


DINAMIC DUO 


(Amstrad CPC) 


Dinamic Duo es un juego diflcil y curioso, con un li- 
gero parecido al famoslsimo Head Over Hells de 
Ocean. Por ello hemos elaborado un pequeno cargador 
con las siguientes ventajas: energia infinita y no apare- 
ce el fantasma morado. 

Para poder disfrutar de las ventajas que mas arriba 
indicamos, teclea el listado que a continuacion adj un- 
tamos, grabalo en una cinta, haz RUN (ENTER o IN¬ 
TRO) y pon la cinta original desde el principio. Llegar 
al final del juego sera historia. 



10 ’********* J. CARLOS ************** 

20 ’******** DINAMIC DUO ************ 

25 ’ ****** CINTA ORIGINAL ********* 

30 MODE 2 
40 MEMORY B.2000 

50 FOR f=0 TO 37:READ a$:P0KE &4000+f,VA 
L( "B."+a$) : NEXT 

60 PRINT “ENERGIA INFINITA (S/N) : “:INP 
UT a*: IF UPPERS(a$)="N“ THEN POKE &4001 
, &3A 

70 PRINT “NO APARECE EL FANTASMA MORADO 
(S/N) : INPUT a*: IF UPPJJR$(a$) = “N" TH 

EN POKE B.4006, &DD T< 

80 PRINT "INTRODUCE LA CINTA ORIGINAL Y 
PULSA UNA TECLA" 

90 WHILE INKEY$="“:WEND 

100 FOR f =0 TO 299:READ a$:POKE 6,5000+f, 
VAL ( "6i“+aS) : NEXT 
110 CALL R.400D 

120 DATA 3e,c9,32,Oe,Od,3e,c9,32,94,24,c 
3,85,04 

130 DATA 21,00,40,11,00,01,01,14,00,ed,b 
0,21,00 

140 DATA 50, 11,2c,02,01,f4,01,ed,bO,c3,2 
c, 02 

150 DATA DD,21,0,40, 11,0,17,CD,6C,2 
160 DATA CD,0,40,DD,21,0,4,11,0,94 
170 DATA CD,6C,2, 1, 10,7F,3E,54,ED,49 
180 DATA ED,79,D,F2,48,2,6,10,FB,76 
190 DATA 10,FD.DD,21,0,CO,11,0,40,CD 
200 DATA 6C,2,1,10,7F,ED,49,3E,54,ED 
210 DATA 79,C3,0,1,F3,8,D9,F5,D5, 16 
220 DATA 10,D9,1,E,F4,ED,49,1,D0,F6 
230 DATA ED,49,E, 10,ED,49,1,92,F7,ED 
240 DATA 49,1,58,F6,ED,49,3E,FF,CD,A3 
250 DATA 2,8,D9,D1,F1,D9,8,1,82,F7 
260 DATA ED,49,1,0,F6,ED,49,D8,C7,14 
270 DATA 8, 15, 3E, F5, DB, 0, E6, 80, D9, IE 
280 DATA 4C,D9,4F,BF,0,CD,26,3,30,FA 
290 DATA 21,15,4,10,FE,2B,7C,B5,20,F9 
300 DATA CD,22,3,30,EB,6,9C,CD,22,3 
310 DATA 30,E4,3E,B9,B8,30,EO,24,20,F1 
320 DATA 6,C9,CD,26,3,30,D5,78,FE,D1 
330 DATA 30,F4,CD,26,3,DO,D9,1E,4A,D9 
340 DATA 26,0,6,BO,18,18,8,20,5,DD 
350 DATA 75,0,18,A,CB,19,AD,CO,79,17 
360 DATA 4F,13, 18,2,DD,23,1B,8,6,B2 
370 DATA 2E,1,CD,22,3,DO,3E,C3,B8,CB 
380 DATA 15,6,BO,30,F3,7C,AD,67,7A,B3 
390 DATA 20,D2,7C,FE,1,C9,CD,26,3,DO 
400 DATA 3E,16,3D,20,FD,A7,4,C8,3E,F4 
410 DATA DB,0,E6,4,EE,4,CO,3E,F5,DB 
420 DATA 0,A9,E6,80,28,EC,79,2F,4F,D9 
430 DATA ED,5F,5F,ED,51,ED,59,D9,37,C9 
440 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 



Seguramente muchos de vosotros ya conocereis el fa¬ 
mosisimo juego del muro: ARKANOID. Fueron miles 
de «arkanoids» los que nos invadieron por aquellos 
tiempos y para uno de ellos os ofrecemos este magnlfi- 
co cargador que nos ha enviado uno de nuestros lecto- 
res: Juan Carlos Ruiz, de Huelva. Esperamos que os 
sea util. 


10 CLEAR 63999: PRINT "PON LA CINTA ORI 
GINAL Y PULSA PLAY": LOAD ““CODE: POKE 65 
522,250: FOR T=64000 TO 64012: READ A: PO 
KE T,A: NEXT T: RANDOMIZE USR 64753 

20 DATA 62,228,50,51,189,62,2,50,52,189 
,62,2,50,52,189,195,0,104 


FLYING SHARK (SPECTRUM) 


Flying Shark es uno de los mejores y mas adictivos 
juegos que ha lanzado al mercado el sello Firebird. La 
dificultad del juego estriba en la eficacia de los conti¬ 
nues ataques via tierra-aire que ejecutan nuestros mas 
odiados enemigos: tanques y aviones. Por ello hemos 
elaborado un cargador con el que podremos acabar sin 
mayores problemas con todos los enemigos que se pon- 
gan a punto de mira. 


10 FOR T=45000 TO 45083: READ A: POKE 
T,A: NEXT T: PRINT AT 10,5;“PON LA CINT 
A ORIGINAL" 

20 LOAD "“CODE: RANDOMIZE USR 45000 
30 DATA 195,252,175,50,21,255,122,254 
,46,192,62,50,50,84,205,33,21,255,34,85 
,205,62,195,50,58,91,33,23 5,175,34,59, 
91,195,0 ,91,50,107,92,33,13,176,17,172 
40 DATA 91,1,15,0,237,176,195,61,91,4 
9,112, 148,62,205,50,84,205,33,203,175, 
34,85,205,195,0,205,33,0,0,34,14,236,34 
,191,212,195 ,58,158,127,72,72 
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Carga el sistema operativo y cuando te aparezca el 
mensaje de prompt “A”, cargamos el GW-BASIC, te- 
cleamos el listado y hacemos RUN (ENTER). 

Antes de utilizar este cargador es conveniente que sa- 
ques una eopia de seguridad del disco, ya que si te equi- 
vocas al teclear alguna de las lineas DATA, puedes oca- 
sionar el deterioro de la information contenida en el dis¬ 
co. Por eso te aconsejamos que trabajes bajo copias de 
seguridad. 

El cargador ofrece vidas infinitas; para poder utilizar- 
lo, el juego debera ser original (o una copia exacta de 
el) y debera estar desprotegido. 



10 REM Cargador BARBARIAN (PSYGNOSIS) 

20 REM Por ANTONIO PEREZ GARCIA 

30 REM Para IBM & COMPATIBLES 

40 REM S61o funciona en versiones originates 

50 CLS:KEY OFF: B1*=CHR*( 8<H78):B2*=CHR*(&H23):P*=CHR*(B.H90) 

60 Pl=19949:P2=19950 

70 PRINT "INTRODUCE EL DISCO ORIGINAL DEL BARBARIAN DESPROTEGIDO" 

80 PRINT TAB(23);"Y PULSA ENTER"INPUT " “,R 

90 ON ERROR GOTO 230 

100 OPEN "A:BARB.EXE" AS #1 LEN=1 

110 FIELDttl, 1 AS A* 

120 GET #1,P1:V1*=A*:GET#1,P2:V2*=A* 

130 IF V1*=B1* AND V2*=B2* THEN 150 

140 IF V1*=P* AND V2*=P* THEN 150 ELSE GOTO 240 

150 CLS:PRINT TAB(21);"CARGADOR BARBARIAN (PSYGNOSIS)" 

160 PRINT TAB(21);“======== ========= ===========“:print 

170 PRINT TAB(25);* 1.— Vidas infinitas.":PRINT 

180 PRINT TAB(25);“2.- Quitar V. infinitas." 

190 LOCATE 15,30:INPUT "0PCI0N:",R 
200 ON R GOTO 210,220 

210 LSET A*=P*:PUT #1,F1:PUT #1,P2:G0T0 250 

220 LSET A*=B1*:PUT #1,PI:LSET A*=B2*:PUT #1,P2:G0T0 250 

230 CLS:PRINT “NO ENCUENTRO EL FICHERO BARB.EXE" 

. 240 PRINT“PUEDE QUE ESTE NO SEA EL DISCO ORIGINAL.":END 
'250 CLOSE:CLS:PRINT “PON BARB Y A JUGAR":SYSTEM 



ULISES 


(Amstrad CPC) 


Teclea el siguiente listado y dispondras de vidas infinitas para el ulti¬ 
mo juego de OPERA: Uhses. El cargador solo funciona en la version 
original de disco; si quieres vidas infinitas en la version de cassette, de- 
beras pulsar simultaneamente las teclas «EV» mientras te sujetas a una 
liana. 


10 REM Vidas infinitas para ULISES 
20 REM Version Disco Original 
30 REM Por Enrique y Salvador 
40 MODE 1 

50 INPUT “Quieres vidas infinitas (S/N)“ 
,b* 

60 IF UPPER*(B*)=“N“ THEN ICPM 

70 FOR 1=8,8000 TO 8,9000:READ a*: IF a*=“* 

“ THEN CALL 8.8000 

80 POKE i, VAL( "8,"+A*) :NEXT 

90 DATA e, 7,cd,f,b9,c5,11,00,00,21,00,41 

,Oe,41,c d,66,c6,21,a f,32,22,a9,42,21,d2, 

98,22,ab,42,21,00,c9,22,ad,42, 11,00, 1,21 

,00,41,1,00,2,ed,bO,c3,00,1,* 
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PROYECYO 

OPEPOCIO 


C OMENCEMOS con algo de 
teoria para que sepais lo que 
teneis entre manos. Ya habeis 
reahzado un sistema de puertos de en- 
trada y salida, del cual tendremos opor 
tunidad en el future de sacar gran par- 
tido, y este mes vamos a construir un 
interesante convertidor Digital-Analo- 


gico (D/A), de forma que las senales 
procedentes del ordenador puedan ser- 
vir para controlar motores de corriente 
continua. Esto es posible basicamente 
gracias al integrado LM741, el cual es 
un amplificador operacional que, en 
este caso, esta dispuesto con una con¬ 
figuration que permite sumar las ten- 




La OPEP (Organizacion 
de Pai'ses Exportadores 
de Petroleo) se encarga 
de suministrar a casi 
todo el mundo la energia 
en forma de petroleo que 
hace que se mueva gran 
parte de la maquinaria 
existente. Si ellos 
quieren, la energia sube; 
si ellos quieren, la 
energia baja. El proyecto 
de este mes hace 
exactamente eso, ya que 
sirve para controlar 
motores gracias a un 
convertidor 
digital-analogico. Si 
damos mas energia, 
corre mas; si damos 
menos, corre menos. 
Nuestro personalisimo 
«Opepocio» funciona en 
colaboracion estrecha 
con el «Descansillo 
System® (taller anterior) 
y no funciona nada de 
nada sin el. 

siones dadas por el integrado del «Des- 
cansillo», el 8255 Como este ultimo 
solo es capaz de darnos unos (+5 vol- 
tios) y ceres (0 voltios). de los cuales 
unos valen mas que otros, nosotros los 
tratamos y «ponderamos». Se comuni- 
ca al gran publico y resto de amigos del 
taller que la «ponderacidn» es otorgar 
mas valor a unos senales que a otras, 
lo cual se consigue con una red de 
resistencias. 

Suponemos que supondreis que era 
de suponer que el control se efectuaria 
bajo software, siendo asi efectivamen- 
te, Elio permitira todas las posibihda- 
des que un programa de ordenador en- 
cierra, desde pausas hasta vanaciones 
de velocidad a nuestro gusto, que es 
mucho. 

Necesitamos algunas cosillas para 
realizarlo, pero m son dificiles de en- 
contrar, ni caras En primer lugar, un 
trozo de placa tipo Umprint que puede 
albergar comodamente a los compo- 
nentes Ya sabeis aquello de que me- 
]or un poco grande que un poco justo 

Naturalmente es necesario el alma 
del «Gpepocio», el fastuoso integrado 
conocido y sohcitado como LM741 

Imprescindible un transistor tipo 
NPN, a ser posible el MC150 En caso 
de no encontrarlo se hace saber que 
valdna cualquier otro similar, aunque 
con la condicion imprescindible de que 
sea NPN 

Un motor, preferiblemente de los 
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que llevan Ios juguetes de los tiemos in¬ 
fantes, de los que funcionan con cinco 
(5) o seis (6) voltios Esto os lo decl¬ 
ines porque son los mas corrientes, 
pero sabed que el «Opepocio» admite 
utilizar un alimentador externo o pilas 
que den un maximo de dieciocho (18) 
voltios Esto os sonara a perogrullada 
pero si trabajais, por ejemplo, con un 
maximo de diez voltios, no coloqueis 
un motor de menos, que fenecena ra- 
pidamente 

Montones de resistencias, algo asi 
como trece. Totalmente necesarias, m- 
formamos a aquellos que levanteis una 
ceja al leer el elevado numero Y po 
dnan ser mas si quisierais como os ex- 
plicaremos al linal Estan repartidas de 
la siguiente y facil forma, doce (12) de 
cien kilo ohmios (100 K Cl) y una de 
mil quimientos ohmios (1.500 O). 

Tambien nos hacen falta los cableci- 
llos de rigor, estano, soldador y resto 
de las herramientas acostumbradas 

El precio total no llegara, m por aso- 


mo a las quimentas pesetas sin contar 
el motor, ya que consideramos facil 
agenciarse uno de los pnmos, metos, 
sobnnos, hermamtos o amiguetes 
Ponemos manos al proyecto y nos or- 
ganizamos para no tener mas ho que el 
dictammado por la «Sociedad Agluti 
name de Proyectistas Orgullosos» 
(SAPO). En primer lugar, realizamos 
los cortes en las pistas de acuerdo a la 
pantalla reahzada a tal fin, asi que ha- 
ced el favor de no desairarnos y seguid- 
la al pie de la letra, en este caso al pie 
de la pista Vuelta a la placa y a colo- 
car los puentes. Cuando queden como 
en el dibujo, vuelta de nuevo a la pla¬ 
ca y a soldarlos Volvamos la placa 
(tantas vueltas esta mareandonos) y 
atacamos la colocation en sus respecti- 
vos silios de todos los componentes. 
Que nadie intente colocar el motor, 
que va fuera de la placa 
Hay un riguroso orden de soldaduras 
y seria prefenble que lo respetarais 
para salud de integrado and transistor 


y gozo general del proyecto primero 
las resistencias, luego el transistor y fi- 
nalmente el LM741 
Una vez que tenemos la placa con to- 
dos sus componentes soldados de ma- 
nera lustrosa e impecable, necesuamos 
establecer las pertinentes comunicacio- 
nes con el «Descansillo System» (pro¬ 
yecto anterior) y con el motor, sin ol- 
vidar Ja ahmentacion seleccionada, 
portapilas o transformador Respecto a 
esto ultimo, y dado el consumo del mo- 


10 n=0 
20 MODE 1 
30 OUT 8.FBFD.R.80 

40 PRINT'puIsa "+CHRS(240)+" para auaent 
ar o "+CHR*(241) +" para disninuir* 

50 a*=INKEYS:IF aS="“ THEN 50 

60 IF aS=CHRS(240) THEN n=n+l 

70 IF n>15 THEN n=15 

30 IF aS=CHES(241) THEN n=n-l 

90 IF n<0 THEN n=0 

100 OUT 8.FAFD, n 

110 LOCATE 1,3:PRINT n 

120 GOTO 50 
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tor, mas bien poco, recomendamos las 
pilas 

En pnmer lugar cableamos el motor, 
lo cual no deberia darnos ningun tipo 
de problemas 

Seguimos con la alimentation, que 
tiene su miga Podeis usar pilas o algiin 
chisme que os de voltios por partida do- 
ble, ya que necesitamos tensiones posi- 
tivas y negativas para alimentar al 
LM741 En el supuesto de que vuestra 
eleccidn este descaradamente dirigida a 
las pilas, estas deben ser un mimmo de 
dos, tal como veis en el dibujo, ya que 
del puente de union de ambas sale la 
masa que se une (son amigas) a la masa 
del ordenador 

Por fin estamos listos para celebrar 
el enlace entre nuestro proyecto actual 
y el «Descansillo System*. Por aquello 
de clarificar teneis una pantalla donde 
estan las dos placas ya conectadas. Vi- 
gilad que los cables esten en los sitios 
correctos, pues de no ser asi podeis en- 
contraros entre las manos con un mons- 
truoso artefacto que cualquiera sabe de 
lo que seria capaz, . 

El siguiente paso es conectar el tan¬ 
dem «Descansillo-Opepocio» al bus de 
expansion del ordenador, temendo la 
precaucion de hacerlo con este desco- 
nectado. Suponemos que ya habreis te- 
cleado el listado y sacado una copia en 
disco, asi que lo podeis cargar y ejecu- 
tarlo. Este programa es el embrion de 
los que configureis a vuestro gusto y sir- 
ve exclusivamente para demostracion 
Con las flechas de cursor (arnba y aba- 
jo) podreis aumentar o disminuir la ve- 
locidad del motor a voluntad El fun- 
cionamiento del programa es muy sim¬ 
ple, pues se hacen OUTS al puerto 
correspondiente donde esta el conver- 
sor Digital-Analogico (D/ A) con el va¬ 
lor que deseemos entre cero (0) y die- 
ciseis (16). Esto representa la utiliza¬ 
tion de los bits 0, 1, 2 y 3 Valores mas 
altos son inoperantes por una razon de 
peso, que los bits 4, 5, 6 y 7 del puerto 
no estan conectados (todavia . ) 

Ahora, una vez que todo funciona y 
hemos cumplido la mision encomenda- 
da queremos contaros algunas cosillas 
para que sepais tanto como nosotros. 
El control sobre el motor se realiza a 
escalones, es decir, como si lo realiza- 
ramos con un potenciometro a saltos. 
Lo que sucede o acontece es que, en¬ 
tre estar parado y estar al maximo de 
vueltas, hay dieciseis posiciones. mas 
que suficientes para que parezca que es 
una progresion suave Solo prestando 
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mucha atencion se observa esto que os 
acabamos de decir 

Aqui os damos la explication que os 
deblamos sobre las resistencias: a mas 
reststencias mas escalones. Cada tres 
resistencias mas que anadieramos se 
duplicaria el numero de escalones. Gin 
las que hemos puesto hay mas que su- 
ficiente, insistimos. 

Por otro lado, el «Descansillo 
System» es muy suyo y capaz de mane- 
jar hasta seis (6) motores a la vez. Esto 
prerisaria un software mas complejo y 


la creation de mas «Opepocios», pero 
nos permitiria llegar a realizar un au- 
tentico centro de control Y aun tene- 
mos la posibilidad de lr mas lejos, ya 
que el 8255 (el integrado del «Descan- 
sillo») podria verselas con nada menos 
que veinticuatro (24) motores, pero sa- 
cnficando la variacion de velocidad, y 
solo los tendriamos en marcha o para¬ 
dos, aunque no todos en el mismo es- 
tado a la vez De momenta, nos con- 
tentaremos con uno solo y si deseais 
que dediquemos un taller a lo necesa- 


rio para manejar varies, detidnoslo y 
lo haremos 

Seguimos insistiendo en que estamos 
dispuestos a ofrecer buenos regalos a 
quienes nos envlen fotograffas y datos 
de la construction de algun proyecto 
del «Taller de Hardware® Somos pa- 
cientes y no perdemos la esperanza. 
Hablando de perder, no perdais el 
tiempo. terminad de leer la revista y 
manos a la obra 

MBS & MBS 



















QOMPRO * VENDO • CAMBIO 


VENDO CPC 464 Regalo 
juegos originates (Goody, 
Army Moves, Abadia, etc.) y 
manuales Ganga Precio 
26.000 pesetas Tambien lo 
cambiana por unidad externa 
5 V 4 para PC 2086. Jose Cal¬ 
deron, 15 Albolote (Grana¬ 
da) Telefono (958) 43 43 19 
ME GUSTARIA que alguien 
me diera trucos, pistas, etc , 
del juego Mortadelo y Filemon; 
por ejemplo, que me diieran 
cdmo se interceptan las lineas 
telefonicas o asi. Francisco Ja¬ 
vier Carrillo de A Lopez de 
Gomara, 35, 6." 6 


VENDO CPC 464, monitor 
color Incluyo joystick y 14 cin- 
tas, juegos y utilidades por 
55 000 pesetas Luis Moreno 
Santocaria Checa, 19, 2.° A 
Zaragoza Telefono (976) 
37 43 94. 


VENDO CPC 464 fosforo 
verde, con manuales originates 
y cintas de regalo En perfecto 
estado Incluyo joystick vanos 
juegos y dos libros de progra- 
macion en Amstrad. Precio 
35 000 pesetas Gonzalo Lopez 
Menendez Candas (Asturias) 
Telefono (985) 87 11 46 
VENDO CPC 464 con uni 


dad de disco DDI-1 de Ams¬ 
trad (no por separado) Inclu¬ 
yo 10 discos y 20 cintas con el 
mejor software del mercado, 
joystick, dos libros de progra- 
macion en Amstrad, revistas. 
En perfecto estado Gonzalo 
Lopez Candas (Asturias) Te¬ 
lefono (985) 87 11 46 


VENDO CPC 6128 con mo¬ 
nitor fosforo verde, embalaje 
original. Garantia, con discos 
de programas, manuales, etc. 
Precio 60 000 pesetas Intere- 
sados llamar los viernes a las 
16 horas, Telefono (942) 
73 08 34 

VENDO CPC 6128 monitor 
fosforo verde, con solo dos me- 
ses de uso. Embalaje original, 
manual de instrucciones y dis¬ 
cos en garantia Todo por 
55.000 pesetas Interesados es- 
cnbir a Nekane de Rodriguez 
Carretera Nueva, 13,1.' izqda 
39570 Potes (Cantabria) Tele- 
fono (942) 73 08 34. los vier¬ 
nes, a las 16 horas 


CASTILLA-LEON 


VENDO libros de aprendiza- 
je de Basic y codigo maquina 
para el Spectrum vanos titu- 
ios, totalmente nuevos Precio 
de autentica ganga Escribir a 
Jesus Angel Lopez Sanz Pasa- 
je del Cister. 2. 05001 Avila. 

SE VENDE Spectrum + 2, 
en perfectas condiciones Re 
galo joystick y juegos Precio a 


convemr Escribir a Emilio. 
Avenida General Yagiie, 9, 
9 ' B 09004 Burgos 


CATALUNA 


VENDO Amstrad CPC 
6128, disco + unidad de case- 
te, convertidor a TV, monitor 
color, 80 juegos en disco, algu- 
nas utilidades. transtape Todo 
en muy buen estado, por 
80 000 pesetas Interesados lla¬ 
mar al telefono (93) 317 63 67 
Preguntar por Oriol 


PAIS VASCO 


VENDO Amstrad CPC 464 
fosforo verde, joystick, modu- 
lador TV, libros, juegos y cur- 
so de Basic Todo por 50.000 
pesetas. Interesados llamar al 
telefono (945) 26 20 65, o es¬ 
cribir a Amador Rojo Serrano 
Astronomos, 16, 7.° A 01003 
Vitoria (Alava) 


VALBK1ANA 


lare algunos juegos Llamar al 
telefono (96) 583 01 14 Pre¬ 
guntar por Juan A. (tardes) 
Avenida Gabriel Miro, 17, 
1 ‘ F Calpe (Alicante) 


VENDO ordenador CPC 
464, con monitor color, joys¬ 
tick, conector 200 juegos, re¬ 
vistas libros, etc Todo por 
150 000 pesetas negociables 
Valor 300 000 pesetas Robert 
Amine Los Almendros 5 
Barranco Hondo La Nucia 
03530 Alicante Telefono (96) 
687 31 92 

VENDO, por no usar conver 
tidor de monitor en TV. Una 
ganga. 15.000 pesetas Rega- 


VENDO Amstrad CPC 
6128. en perfecto estado, con 
muchos programas y extras por 
55.000 pesetas Escribir a Pe¬ 
tra Romero Miranda Rena, 9 
06400 Don Benito (Badajoz) 
COMPRO convertidor en 
TV', para el monitor color del 
CPC 6128 Mandar ofertas a 
Juan Perez Mayordomo Leon 
Leal, 7, 3.° F Caceres 


GALICIA 


COMPRO juegos y progra 
mas para Amstrad CPC 6128 
Dingirse a Oscar Anas Vaz 
quez Marques de Ugena, 47 
Sama (Lugo). Telefono (982) 
53 07 34 

COMPRO impresora para 
Amstrad CPC 464, Ofertas a 
Pedro Galindo Pabellon Pos¬ 
tal 15700 Santiago (La Co¬ 
runa). 


\ 


MURCIA 


COMPRO juegos y utilida 
des en einta o disco para CPC 
Enviar lista Javier Mateo Vi- 
llaescusa Mayor, 11 Santome- 
ra (Murcial Telefono 
86 03 43 


En el numero 

de JULIO 

de 

" V 
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Todo lo que hay que sa¬ 
ber sobre AUTOEDICION. 
Test de software de 
XY Write III y MS-Page- 
View. 

Desk Top Publisher en 
PCW. 

Los fractales de Mandel¬ 
brot para PCW y... 

En Taller de Hardware: 
un joystick para PCW. 

















































DICCOONARIO DE 
INFORMATICA 
AVANZADA 

(POR ENTREGAS) 


Por el profesor Von Baye (titular de la catedra 
«Semantica y estudio del aburrimiento referente al 
aborigen actual», de la Facultad Tecnica de Misstenger 
Strong of Sidney, Australia). 


A Pnmera letra del abeceda- 
no y primera letra de la ter- 
cera fila del teclado empe 
zando por arriba cuando el 
usuario esta sentado de forma correcta 
y si dicho teclado es como el lrn'o En 
el caso de los ordenadores ingleses en 
lugar de «a» es «ei». 

Abaco: Dieese de la forma especial 
de operar de los orientales en la que el 
contable empieza siempre por «abaco» 
y nunca por arriba 

Abacus: Lo mismo que antes, pero 
en la Roma antigua. 

Abort: Interrump, que un progra- 
ma acab de form forzos Suel ser el sis- 
tem operati el que oblig a abort. 
Acceso: Prohibido sin corbata 
Acoplador: El que coloca a los 
cantantes para que amemcen al progra- 
mador que se encuentra al horde de la 
histeria y que gusta de oi'r bonitas 
tonadillas 

Acumulador: Usurero sito en la 

CPU 

Address: Ursula 
Aleatorio: Proceso por el cual una 
parte de la memona decide incriminar 
a otras en un viaje hacia Tono, lugar 
indeterminado y de coordenadas varia¬ 


bles o similar 

Algoritmo: Conjunto de reglas de- 
finidas y con un Iimitado sentido mu 
sical 

Alu: Ver Ula 

Amstrad: Imciales de Albert, 
Mary. Sisin, Tony, Robert, Arnold y 
Donacian En castellano las imciales 
son las de Alberto, Maria Pilar, Sisinio, 
Antonio, Roberto, Arnoldo y Dona- 
ciano 

Anidado: Dicese de la persona a la 
que han hecho una gorda faena 

Archivo: Esposo de la cabra ha- 
ciendo la milicia en los servicios mfor- 
matizados del almacen 

Argument©: Peticion para ganar 
mas sueldo dando las razones opor- 
tunas 

Asmcrono: Letra encargada de 
controlar las transmisiones de datos en 
sene, pero que lo realiza de manera 
irregular por falta del utensilio preciso 
para medir el tiempo 

Automata: Problema denvado de 
la cantidad de trafico que hay 

Avance de linea: Como avance 
de cipayos, pero en la impresora. Es 
mas que nada, pero menos que «avan- 
ce de bingo». 



Pequena 
biografia 
delautor 

Enmanuel Von Baye. onundo de 
Doistendolferblenker por tradition fa¬ 
miliar, emigro a la edad de seis meses 
a Australia, donde obtuvo el «Augusta 
College First Ellemental Certificat» 
apenas cumpl.6 los sesenta y tres afios. 
Cronista en temas cientlficos y de trans- 
porte publico, mantiene a duras penas 
su puesto en la Strong, donde no 1 m- 
parte cursos y raramente publica estu- 
dios acerca de su especialidad, las tec- 
nologfa de punta roma. Su ultima obra, 
mundialmente desconocida, es «Por el 
camino de la ignorancia hacia la Nada» 
y permanece inedita. El presente tra- 
bajo, el cual les sera ofrecido en entre- 
gas coleccionables destrozando la revis¬ 
ta, ha sido un encargo del cual estamos 
francamente arrepentidos. 




























SOFTWARE SPECTRUM 


Impresion de 
graficos con 
colores en pantalla 



La impresion desde cOdigo maquina es instantanea. 


Si alguna vez te has planteado programar 
un juego de una calidad similar a la de los 
programas comerciales, te Habra surgido 
el problema de imprimir graficos en 
pantalla para representar marcadores, 
rotulos, objetos, etcetera. 


I este es tu caso, aqui esta 
la solucion a tus proble- 
mas, 

Cuando se desean im- 
primir graficos en pantalla rapida- 
mente, surgen complicaciones. Si la 
solucion se aborda desde BASIC, el 
mayor inconveniente es la rapidez, 
ya que la pantalla del Spectrum no 
ha sido disenada especialmente para 
trabajar con ella desde el BASIC. 
Una vez mas se ha de recurrir al co- 
digo maquina. 

Para entender mejor una rutina 
de impresion, conviene saber algu- 
nas particularidades de la organiza¬ 
tion de la pantalla grafica del Spec¬ 
trum 

Empezaremos diciendo que se di¬ 
vide en dos zonas diferenciadas. 

— La pantalla grafica visual. 

— El fichero de atributos 

El primero tiene una longitud de 
6.144 bytes (32 caracteres x 24 fi- 
las x 8 scannes) y es donde se vi- 
sualiza el dibujo propiamente. 

El segundo ocupa 768 bytes y en 
el esta almacenada la information 


correspondiente al color de la tinta, 
papel, brillo y flash de cada carac- 
ter (32 columnas x 24 filas). 

El proceso que se utiliza para im¬ 
primir un grafico en la pantalla gra¬ 
fica es el siguiente. 

— Se halla la direccion de panta¬ 
lla donde se va a imprimir con las 
eoordenadas initiates. 

— Se imprime el grafico por re- 
banadas hasta terminar. 

— Hallamos la direccion del fi¬ 
chero de atributos que corresponde 
al grafico en pantalla. 

— Se pintan los atributos del gra¬ 
fico en cuestion. 

Una vez explicada someramente 
la pantalla grafica del Spectrum, pa- 
saremos a la rutina propiamente 
dicha, 

Esta ocupa 178 bytes y en un pnn- 
cipio esta ubicada en la direccion 
60000. 

Utiliza las variables internas 
D1RGRA y D1RPAN 

Si algun lector dispone de un pro- 
grama ensamblador podra teclearla 
en el y asi la ubicara en la direccion 


Este programs te permite cargar un 
grdfico e imprimiiio en pantalla. 

10 REM *********************** 

20 REM * PROGRAMS DE CARGA * 

30 REM * E IMPRESION DE * 

40 REM * GRAFICOS EN PANTALLA* 

50 REM *********************** 

60 REM * PORi * 

70 REM * MAX V CARLOS DORAL * 

BO REM *********************** 

90 BORDER 7: PAPER 7» INK O: CLEAR 599 
99 

100 GO SUB 6000 

lio INPUT "NOMBRE DEL GRAFICO" *' : LINE 

A* 

120 LOAD A*C0DE 60200 

130 LET ANCHO-PEEK 60200: LET ALTO-PEEK 
60201 
135 CLS 

140 INPUT "COORDENADA X » "*Xi IF X<0 0 
R X+ANCH0>32 THEN GO TO 140 
150 INPUT "COORDENADA Y - "|Yi IF Y<0 O 
R Y+ALTO>24 THEN GO TO 150 
160 POKE 60001.Xi POKE 60002,Yi POKE 60 
004,40: POKE 60005,235 
170 RANDOMIZE UBR 60000 

160 POKE 23658,01 INPUT "QUIEREB REPETI 
R (S/N) "I LINE A* 

190 IF A*""5" THEN GO TO 140 
200 INPUT "QUIERES CARGAR GRAF ICO(S/NJ 
"* LINE A* 

210 IF A*-"S" THEN GO TO 110 
220 STOP 

6000 REM *********************** 

6010 REM * CARGA DE DATAS * 

6020 REM *********************** 

6030 CLS a RESTORE 

6040 PRINT AT 10,0* FLASH 1*" ESP 

ERA UN MOMENTO " 

6050 LET S-0 

6060 FOR F-60000 TO 60177: READ A: LET S 
-S+Al POKE F,Al NEXT F 
6070 CLS 

6000 IF S-17974 THEN RETURN 

6090 PRINT AT 10,0* FLASH 1»" ERROR E 

N DATAS.REVISALO0 

6100 FOR F-l TO 10 

6110 BEEP .20,30 

6120 BEEP .20,-10 

6130 NEXT F 

6140 STOP 

7000 REM *********************** 

7010 REM * DATAS DEL C.M. * 

7020 REM *********************** 

7030 DATA 33.0,0,1,0,0,229,237,67,14.235 
,124.230,7,15,15,15,161.111.124,230,24.2 
46,64,103 

7040 DATA 34,16,235,237,91.14,235.213,22 
1.225,19.19,221,126,1,1B3,32.1,60,245,14 
,8,229,221,126 

7050 DATA 0,103,32.1,60,71,26,119,19.35, 
16,250,42.16,235,36,34, 16.235.13.32,232, 
225,125,254 

7060 DATA 224,56,11,6,8,124.120,103,125, 
230,31,111,24.4,6,32,128.111,221,126,1.3 
4,16,235,61 

7070 DATA 221,119,1.183,32,195,241,221,1 
19,1,237,83.14,235.209.122.203,47,203,47 
,203,47,190,BB.103 

70B0 DATA 122,230,7.15,15.15.131,111,237 
.91,14,235.221.126.0.1B3.32,1.60.71,221. 
126,1,103.32 

7090 DATA 1.60.79.229,221,70.0,26.119.19 
.35. 16,250.225,213,17,32,0,25,209,13,32, 
236.201 , O 
7100 DATA 0.0,0 
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que quiera. Si no, no habra mas que 
teclear el listado BASIC que viene 
a continuacion, en el cual el codigo 
maquina necesano para su funcio- 
namiento se encuentra en lineas da- 
tas. 

Esta rutina esta preparada para 
imprimir graficos de la siguiente for¬ 
ma: 

— ancho, alto 

— scannes 

— atributos. 

Esta information te sera util si 
quieres disponer de la rutina para 
tus propios programas. 


Con la rutina en cbdigo maquina se pueden im¬ 
primir graficos en pantalla como en los pro- 
gramas comerciales. 


10 




C 600 

LD 

H, A 

20 

: BC = 

D1RECCI UN DEL. Bh'AI- I 

CD 

610 

LD 

A, L 

30 




620 

AND 

31 

40 

: L = 

COORDENADA X 


630 

LD 

L, A 

30 

1 H = 

CUURDENADA Y 


640 

JR 

□TRAL 

60 




650 IGTER 

LD 

B. 32 

70 




660 

ADD 

A, B 

BO 


□RB 60000 


670 

LD 

L, A 

90 

*D 



6B0 OTRAL 

LD 

A,(IX+l ) 

100 


LD HL,0 


690 

LD 

(DIRPAN),HL 

no 


LD BC,0 


700 

DEC 

A 

120 


PUSH HL 


710 

LD 

(IX+1),A 

130 


LD (DIRGRA).BC 


720 

DR 

A 



LD A, H 


730 

JR 

NZ.BUC13 

c 150 


AND 7 


740 

POP 

AF 

160 


RRCA 


C 750 

LD 

(IX+1),A 

170 


RRCA 


760 

LD 

(DIRGRA).DE 

180 


RRCA 


770 

PDF 

DE 



DR L 


7BO ATTR 

LD 

A, D 

200 


LD L, A 


790 

SRA 

A 

210 


LD A, H 


BOO 

SRA 

A 

220 


AND # IB 


BIO 

SRA 

A 

230 


OR #40 


B20 

ADD 

A. #5B 

240 


LD H. A 


B30 

LD 

H. A 

250 


LD (DIRPAN).HL 


B40 

LD 

A, D 

260 


LD DE. (I)IRGRA) 


B50 



270 


PUSH DE 


860 

RRCA 


2B0 


POP IX 


B70 

RRCA 


290 


INC DE 


B80 

RRCA 


C 300 


INC DE 


890 

ADD 

A. E 

310 


LD A.(IX+1) 


C 900 

LD 

L. A 

320 


OR A 


910 MAX 

LD 

DE,(DIRGRA) 

330 


JR NZ.SIGUE2 


920 

LD 


340 


INC A 


930 

DR 

A 

350 

SIGUE2 

PUSH AF 


940 

JR 

NZ.SIB5 

360 

BUC13 

LD C. B 


95 0 

INC 

A 

370 


PUSH HL 


960 SIG5 

LD 

B, A 

3B0 

BUC1 1 

LD A,(IX+O) 


9 70 

LD 


390 


OR A 


980 

DR 

A 

400 


JR NZ.SIGUEl 


990 

JR 


410 


INC A 


1000 

INC 


420 

SIGUE1 

LD B, A 


1010 Slbfo 

LD 

C. A 

430 

BUC12 

LD A. IDE) 


1020 PINTA 

PUSH 


440 


LD (HL),A 


1030 

LD 

B.(IX+O) 

C 450 


INC DE 


1040 PAT 

LD 

A. <DE) 

460 


INC HL 


C1050 

LD 


470 


DJNZ BUC12 


1060 

INC 

DE 

4B0 


LD HL,(DIRPAN) 


1070 

INC 

HL. 

490 


INC H 


1080 

DJNZ 

PAT 

500 


LD <DIRPAN),HL 


1090 

POP 

HL 

510 


DEC C 


l loo 

PUSH 

DE 

520 


JR NZ.BUC11 


1 1 1 o 

LD 


530 


FOP HL 


1120 

ADD 

HL. DE 

540 


LD A, L 


11 30 

POP 

L)t 

550 


CP 224 


1 140 

DEC 

C 

560 


JR C.IGTER 


11 50 

JR 

NZ.PIN1A 

570 


LD B.B 


1 160 

re r 


580 


LD A. H 


1 1 /' I HI hlka 

1)1' 1 ■, 


590 


ADD A.B 


1 180 L) I RE AN 

DP 1- hi 



Este programs BASIC te permitira 
cargar una pantalla y grabarte un 
gtefico que este situado en la esqui- 
na superior izquierda. 


10 REM fc**#******#*###***#***# 

20 REM * PROGRAMA CODIFICADOR* 

30 REM * Y GRABADDR DE GRAF. * 

40 REM * FOR* * 

SO REM *********************** 

60 REM * MAX Y CARLOS DORAL * 

70 REM *********************** 

BO BORDER 7* PAPER 7* INK Ol CLS 
90 GO SUB 1000: CLS 
100 INPUT "Nombre da p*nt*lla= " * LINE 
a* 

110 LOAD «*SCREEN* 

120 INPUT "Anchura= " sancho: IF ancho T 
OR ancho>32 THEN GO TO 120 
130 INPUT "Altura* "taltoi IF altoCl OR 
•lto>24 THEN GO TO 130 

140 INPUT "Direccion- “loirgrfi LET dir 
gr-dlrgrf 

142 POKE di rqr + , anchoi POKE dirgr++l.al 
to« LET dirgr+-dlrgr++2 
150 LET dir-16384 

160 FOR f = l TO altci FOR a«dir TO dir+1 
792 STEP 256i FOR c=« TO a+ancho-li POKE 
dlrgrf.PEEK ci LET di rgr-f-di rgr + + l i NEX 
T ci NEXT ai LET dlr-dir+32 
170 IF f-B THEN LET dir=lB432: NEXT + 
1B0 IF f-16 THEN LET dir-2O4B0i NEXT + 
190 NEXT + 

200 FOR +=22528 TO 22528+ <al to-1)*32 ST 
EP 32 

210 FOR a=+ TO f+ancho-li POKE dirgrf,P 
EEK at LET dirgr+=dirgr++1i NEXT at NEXT 
+ 

220 POKE 23658.B 

230 INPUT "QUIERES GRABARLO (S/N)= “| L 
INE A* 

240 IF A«K '"S" THEN CLS I STOP 
250 INPUT “NOMBRE* ( LINE A*I IF A*-" 1 
OR LEN A*>10 THEN GO TO 250 
260 LET LEN=2+ALrO*ANCHO*B+ANCHO*ALTO 
270 SAVE A*CODE DIRGR.LEN 
2 BO CLS s GO TO 230 
1000 REM *********************** 

1010 REM * INSTRUCCIONES * 

1020 REM *********************** 

1030 CL8 

1040 PRINT "Eote program* te permite car 
gar una pantalla v codificar un graf 

Ico pub hal 1 a en la ecquina euperior izq 
uierda. " 

1050 PRINT ' " IntrDduciendo la anchura, la 
al- tura y la direccion del gra+ico.el 
program* lo qrabara." 

1060 FOR F=0 TO 7 

1070 PRINT AT 10. Bs INf +;"PULSA UNA TEC 
LA" 

1075 FOR C=1 TO 6 

1080 IF 1NKEY* >*■ THEN RETURN 

10B5 NEXT C 

1090 NEXT F 

110U GO TO 1060 


NOTA DE LA REOACCION 

Debido a un fallo de composi- 
cidn, en el numero anterior de la 
revista se publicd en la portada 
un tema que finalmente no se in- 
cluyo El tema era la impresion 
de graficos para el Spectrum des- 
de codigo maquina, que final¬ 
mente publicamos en este nume¬ 
ro. Lamentamos las confusiones 
que este error haya podido oca- 
sionar a nuestros lectores. 
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De cara al verano, que ya esta aquf, os 
recomendamos tres liforos con los que podreis 
aprovechar vuestro tiempo libre para aprender 
un poco mas acerca de estas maquinas 
maravillosas que se Hainan Spectrum y 
Amstrad. 



I , R»mdn 
P. Buore 
V. Trlflo 




Guia facil Amstrad 

Autores: I. Ramdn, P. Buera 
y V. Trigo. 

Editorial: Paraninfo. 

Paginas: 110. 

El titulo de esta obra es quiza el 
mejor resumen de todo el libro Sus 
autores han plamficado desde las 
primeras paginas el aprendizaje del 
lenguaje BASIC a traves de un 
Amstrad Para ello, el nivel de par- 
tida es sumamente sencillo y las 
ideas y coneeptos estan expuestos 
de un modo que es sumamente facil 
de asimilar 

El aprendizaje en este libro ad- 
quiere un caracter eminentemente 
practico, con numerosos programas 
y ejemplos El contenido del libro 
es bastante diverso respecto a los te- 
mas que trata, yendo desde el tecla- 
do, la pantalla saltos bucles lectu- 
ra de datos, funciones numencas, 
cadenas, hasta los graficos y el co¬ 
lor 

Un aspecto positivo de este libro 
es que esta muy llustrado con 
«copys» de las pantallas acordes con 
los ejemplos De este modo se evi- 
tan confusiones a la hora de teclear 
los listados y esperar algun efecto 
que luego no va a suceder. 

En resumen. un estupendo libro 
para principiantes que quieran co- 
menzar a programar rapidamente 
sin otras pretensiones 
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Lenguaje maquina 
avanzado para 
ZX Spectrum 

Autor: David Webb. 

Editorial: Anaya Multimedia. 
Paginas: 192. 

Este libro esta pensado y escrito 
para todos aquellos que ya tienen 
ciertas nociones de lenguaje ensam- 
blador o «assembler». Sin embargo, 
todo esta lo suficientemente detalla- 
do para que pueda ser comprendi- 
do por los menos expertos. 

David Webb pretende demostrar- 
nos que las tecmcas utilizadas por 
los programadores profesionales en 
los juegos que vemos todos los dias 
no son tan dificiles de conseguir 
Solo hace falta un poco de tiempo y 
voluntad para aprender. 



Las rutmas estan disenadas para 
que puedan incorporate con facili- 
dad en nuestros propios programas, 
aumentando asi la velocidad y call 
dad de los mismos Eso si, para po- 
der teclear estas rutinas necesitarcis 
un programa ensamblador, como 
por ejemplo el GENS 3, que con 
tan buen criterio reeomienda el au¬ 
tor 

Detras de los mas famosos juegos 
de la historia se encuentran siempre 
los conocimientos y las tecmcas de 
un profesional de la programacion 
Por eso recomendamos este libro a 
los futuros programadores de soft 
ware de juegos. que seguro que se- 
reis muchos, y a todos los que ya ha- 
ceis algunos pinitos en codigo ma¬ 
quina. 



Tu primer libro del ZX 
Spectrum 

Autores: John Dewhirst 
y Rosemary Tennison. 

Editorial: Anaya Multimedia. 
Paginas: 95. 


Este libro esta dingido principal- 
mente a los mas jovenes e mexper- 
tos de la casa, pero su lectura no 
vendra mal a los novatos, cualquie- 
ra que sea su edad que acaban de 
adquirir el ordenador 

Puede decirse que es una alterna- 
tiva al manual de instrucciones que 
acompana al Spectrum, ya que m- 
tenta explicar los principios basicos 
de su funcionamiento, de una forma 
sencilla y divertida, para que los 
«peques» no se aburran al leerlo. 

El libro esta lleno de ilustraciones 
y de detalles simpaticos que hacen 
mas facil su lectura Cada capitulo 
esta presentado por un personaje; 
por ejemplo, el refendo a graficos y 
musica lo presenta Adolfo Sublime, 
artista de profesion; el capitulo de 
programacion en BASIC esta co- 
mentado por un veterano cientifico, 
el profesor Bonachon. etcetera 

El libro comienza con lo mas ba- 
sico. explicandonos como se utilizan 
los distintos modos del cursor, y fi 
naliza con un pequeno diceionano 
de todas las instrucciones disponi 
bles en el Spectrum, de una forma 
clara y con ejemplos practicos para 
que todo el mundo pueda enten 
derlo 

Si lo umco que sabes hacer con tu 
ordenador es teclear LOAD para 
jugar, te aconsejamos que leas este 
libro Quiza cambies de opinion. 
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BANDOS POR ORDENADOR 


El Ayuntamiento de San Agustin de 
Guadalix realizo una campana gratuita de 
hidatidosis (desparasitacion de perros). 

El bando fue reahzado por ordenador y 
para mostrar lo contentos que se iban a 
poner los perros al dejarlos limpitos, 
incluyeron unos graciosos graficos de 
unos perros alegres Enhorabuena por la 
imciativa. 


Inauguramos con esta pagina un espacio dedicado a vosotros, nuestros lecto- 
res En esta seccion tendran cabida todas vuestras cartas y no tienen que estar 
necesanamente relacionadas con la informatica Sugerencias, consejos, anecdo- 
tas, todo lo que se os ocurra Esta es vuestra pagina, 

Si quereis ver vuestras 
cartas pubhcadas, enviadlas 
hoy mismo a la siguiente 

drVC "° I 


LO QUE ESCRIBE... 


'Hum 


Pablo Gonzalez Garcia 



Hay chavales con verdadera imaginacion que utiliza el orden 
dor para algo mas que para jugar Nuestro amigo Pablo Gonzalez Garcia, 
de San Sebastian de los Reyes, mando a sus amigos con motivo de su cum- 
pleahos la onginalisima invitacion cuyo anverso y reverso reproducimos 
aqui. jFelicidades, Pablo! 



SNIF... 

SNIF... 

da®' 

/CpooaiDe\ 

UALERGJA^ l \ 
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CPC 


Problemas con 
el Animator 

Han side varias las liamadas 
y cartas que hemos recibido 
acerca de posibles problemas 
con el ANIMATOR, ese inte- 
resante programa que publica- 
mos en el pasado mes de mayo 
Algunos lectores han cointidi- 
do incluso en los errores, y es 
que las lineas data siempre cau- 
san quebraderos de cabeza 

El susto que nos llevamos 
ante un posible error por nues- 
tra parte fue enorme, aunque 
muy pronto pudimos compro- 
bar que el listado se publico 
correctamente y el problema 
podia haber sido ocasionado al 
teclear el listado A continua- 
cidn respondemos con algunas 
cartas que vosotros mismos os 
habeis molestado en mandai. 

1, Comandos desconocidos 

En la revista AMSTRAD 
OCIO numero 3 viene un pro¬ 
grama llamado ANIMATOR. 
Mi problema es que tras elegir 
la o pci on «CREAR DIBUJO» 
y realizarla me sale el mensaje 
«UNKNOWN COMMAND 
IN 1670» Tambien cuando eli- 
jo la opcion «ANIMAR DI- 
BUJO» me sale de nuevo 
«UNKNOWN COMMAND 
IN 1860» Estos dos errores se 
deben a los comandos STORE 
en la linea 1670 y RECALL en 
las lineas 1860 y 1900 ^Cdmo 
se pueden remediar estos pro¬ 
blemas? 

Manuel Galera 
(Madrid) 


El problema que tienes con el 
programa ANIMATOR 
(pubheado en la revista 
numero 3, mes de mayo) es 
que no tienes instalados los 
RSX (extensiones del sistema) 
y ese es el motivo de que 
obtengas los mensajes: 
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«UNKNOWN COMMAND». 
Para corregir el listado debes 
examinar cuidadosamente las 
lineas DATAS (desde la linea 
2650 a la 2950) y la linea 50 
(que es la que inicializa los 
RSX) 

2. Error en lineas DATA 

En su publicacidn AMS- 
TRAD-SINCLAIR OCIO de 
mayo del presente, se edita un 
programa de Animatidn para 
CPC llamado ANIMATOR. 
Lo he copiado, pero el ordena- 
dor, cuando lo ejecuto, me da 
el mensaje de que existe un 
error en la linea 2670. Linea 
que trasmito al ordenador tal 
como expresa la revista. 

Les ruego que me digan si el 
error es de imprenta o es error 
mio en alguna otra linea. 

Francisco Martinez 
(Alicante) 

Por los datos que nos das, 
pensamos que el error debe 
de estar en la mismisima linea 
que nos comentas, la linea 
2670. Comprueba 
detemdamente si no has 
introducido una letra «0» en 
vez de un «0», a veces suele 
ocurrir 


CPC 


CP/M Plus para 

el CPC 

Soy poseedor de un CPC 
6128 y leyendo el manual con 
el que viene el ordenador y en 
el capitulo 5, parte 2, en la pa- 
gina 5/32, habla sobre una pu- 
blicacidn llamada «A Guide to 
CP/M Plus». Me gustaria que 
me hablasen de dicha publica¬ 
tion y ddnde la puedo comprar 
y si esta a la venta. 

Tambien quisiera que me di- 
jesen que otras publicaciones 
puedo encontrar referentes al 


BASIC y para aprender mas 
sobre nuestro ordenador. 

Con un cordial saludo me 
despido, esperando sus contes- 
taciones. 

Eloy Pellicer 
(Valencia) 

Si lo que deseas es aprender 
Codigo Maquina, te 
aconsejamos un libro bastante 
bueno de la editorial 
RA-MA. El libro se llama 
«CP/M PLUS 2.2 y 1 4» de 
A Clarke, J. M Eaton y D, 
Powys-Lybb. Otros libros que 
traten sobre el Basic del 
Amstrad CPC puedes 
encontrarlos en cualquier otra 


hbreria espetializada en 
informatica. 


CPC 


Problemas con 
los discos 

Poseo un Amstrad CPC 6128 
y hara un mes mas o menos que 
adquiri en el apartado de ofer- 
tas de la revista AMSTRAD 
(de la cual soy susenptor des¬ 
de casi su nacimiento) el pro¬ 
grama REGISTRO DE FAC- 
TURAS (Control IVA) de la 


empresa IDEALOGIC, y mi 
problema es el siguiente: 

Siguiendo los pasos que me 
indica el libro de instrucciones, 
realice una copia de seguridad 
del programa y a continuation 
formatee un disco nuevo como 
soporte de los ficheros de da¬ 
tos. Al arrancar por pnmera 
vez el programa, tanto el origi¬ 
nal como la copia, con la habi¬ 
tual instruction CPM, no solo 
no consegui cargar nada, sino 
que ademas me salio en panta- 
Ua el mensaje: «DRIVE A: 
READ FAIL» y debajo: 
«RETRY,IGNORE OR 
CANCEL?». Teclee la letra R 
y la respuesta fue: «FAILED 
TO LOAD BOOT SECTOR». 

Desearia que me resolvierais 


mi problema o me inciicarais 
donde me he equivocado, no 
entiendo mucho lo que ha po- 
dido pasar 

Juan Ram6n Sanchez 
(Barcelona) 

Muy probablemente el ongen 
de todos tus problemas sea el 
tipo de formato que has 
realizado Una de las razones 
que te podemos dar a cerca 
de los errores que lias 
obtemdo, es que hayas 
formateado el disco de datos 
con otro formato que no sea 
el del sistema y que ademas. 



















por equivocacibn, tambien lo 
hayas hecho con el disco 
original 

Recuerda c6mo formateaste 
los discos y en que tipo de 
formato lo hiciste, 
seguramente encuentres la 
respuesta a tus problemas. 


CPC 


El numero tres 

El interes por la informatica 
que su revista me ha proporcio- 
nado me ha llevado a hacerles 
un lote de preguntas 

^C6mo se utihza el progra- 
nia TRANSMAT (para pasar 
de cinta a disco, etcetera). 
Tengo un CPC 6218. 

En el numero 3 de su revista 
se cita el compresor de panta- 
Uas Teclee el listado IB (en 
BASIC). El programa corre 
perfectamente y muestra en la 
pantalla una sene de cuadra- 
dos, luego te lmpnme la me- 
moria ocupada, pero en reali¬ 
dad no se como utilizarlo en un 
programa para ahorrar la me- 
moria que ocupa toda una pan¬ 
talla 

En el soft-talk del Ultra¬ 
sound, O como se reproducen 
los sonidos, en espanol o en 
ingles? 

Mberto Gonzalez 
(Madrid) 


Teclea «TRANS 0» en el 
menu principal y sigue las 
instrucciones en pantalla. 
Podras pasar cualquier 
programa «no» protegido a 
disco. 

El listado 

compresor-descompresor de 
pantallas publicado en el 
numero 3, del mes de mayo, 
s61o puede compnmir 
pantallas (a no ser que se 
modifique). 

El listado basic que has 


tecleado crea una pantalla 
llena de cuadrados que son 
compnmidos y almacenados 
en memoria 
El ordenador 


nos dice la longitud de la 
compresion y luego se 
descomprime y se vuelca en la 
pantalla. Con este programa 
en Basic y como promulga el 
articulo, podras reducir las 
pantallas graficas, ahorrando 
espacio en el disco en la 
memoria y ahorrando tiempo 
de carga Para mas 
information te remitimos al 
mismo articulo. 

El programa soft-talk del 
Ultrasound no habla en un 


idioma o en otro, 
simplemente reproduce 
fonemas, por tan to puede 
hablar perfectamente en 
ingles o espanol. 


PCW 


Misterio en el 
Starglider 

Hace tiempo que me cornpre 
el juego Starglider, de la em- 
presa de software Rainbird 
Tengo un Amstrad PCW 9512 
y todavia no he logrado enten 
der muy bien lo que tengo que 
hacer Entre muchas otras co- 
sas he visto una especie de for¬ 
mas triangulares en tres dimen- 
siones que segun tengo enten- 
dido sirven para reparar la 
nave y obtener misiles, aunque 
no he logrado entrar jamas en 
ellas Me gustaria que me dije- 
sen si esto es asi y cdmo puedo 
entrar en estas bases. 

Roldan Mass 
(Zaragoza) 

Es totalmente cierto Para 
poder entrar en los tnangulos 
deberas disminuir la velocidad 
e introducirte por la 
mismlsima base (tiene forma 
cuadrada) del triangulo Una 
vez dentro obtendras misiles 
para destruir grandes 
objetivos, repararan tu nave, 
la llenaran de energla y se te 
encomendara una mision que 
deberas cumplir guiado por 
los indicadores del panel 
superior. ESTE, OESTE, 
SUR, NORTE Suerte. 
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SPECTRUM 


Transfers, copiones 
y copiadores 

Soy un lector de su revista y 
me gustarfa saber el funciona 
miento de los aparatos que 11a 
man «transfers», como el Mul¬ 
tiface el interface Phoenix u 
otros Tengo una ligera idea de 
como pueden parar los progra- 
mas, supongo que sera utilizan 
do las interrupciones, sin em 
bargo, yo lo he mtentado y no 
lo he conseguido Les agrade 
ceria que me dijeran el siste- 
ma. pues creo que si yo pudie 
ra interrumpir el funciona 
miento de un programa podria 
aprender muchas cosas de el 

Federico Garcia 
(Madrid) 

Lo que tu pretendes hacer no 
es tan facil como parece Los 
«transfers» utilizan, como 
intuyes, las interrupciones, 
pero no son las interrupciones 
que puedes generar desde 
software, sino otras que solo 
son accesibles desde 
hardware La idea es la 
siguiente el microprocesador 
Z-80 tiene varios niveles de 
interrupciones; sin embargo, 
el fabricante del Spectrum 
hizo que la mas potente de 
todas ellas, la NMI, solo fuera 
accesible desde hardware, por 
motivos de proteccidn de los 
programas Algunos 
fabncantes de perifencos 
vieron la posibilidad de 
explotar esta opcion que 
inutilizo el fabricante e 
hicieron los aparatos que 
todos conocemos. La NMI 
(interrupcion no 
enmascarable) permite 
interrumpir el transcurso de 
cualquier programa, pero es 
ABSOLUTAMENTE 
INACCESIBLE desde 
software 

Si quieres hacer algo parecido 
(nunca igual) desde software, 
te recomendamos que utihces 
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el modo 2 de interrupciones. 
El inconveniente que presenla 
esta alternativa es que los 
programas que utilicen las 
interrupciones o las 
deshabiliten seran 
incompatibles con tu 
programa. 


SPECTRUM 


Ensambladores en 
memoria 

Poseo un ZX Spectrum y 
tengo el DEVPAC con ensam 
blador y desensamblador Des¬ 
de hace poco estoy intentando 
desensamblar programas co- 
merciales para sacarles pokes 
de vidas infinitas, tiempo, dis- 
paros, etcetera, El problema 
que tengo es que no tengo si- 
tio en la memoria una vez que 
esta el juego para ubicar el de¬ 
sensamblador 6 Me podrian 
decir como solucionarlo? Por 
lo demas, fehcidades por su es- 
tupenda revista. 


Pedro Marcos 
(Salamanca) 

Lo normal es que dentro de 
un juego haya siempre partes 
de la memoria que no se 
utilicen al principle, como 
buffers, tablas. etcetera 
Algunos programas 
comerciales dejan incluso en 
la memoria 7 K libres para 
poner una segunda copia de 
pantalla Si localizas donde 
dejan estos espacios o incluso 
donde almacenan los graficos, 
podras ubicar sin problemas 
tu desensamblador en 
memoria y analizar el bucle 
principal del juego para 
obtener los pokes que deseas. 
Ten en cuenta que para ver 
un programa por dentro sin 
hacerlo funcionar, no 
necesitas que los graficos 
esten en memoria 
Otra solution algo mas cara 
seria que adquineras un 
ensamblador-desensamblador 
en Eprom que aunque puede 


resultar hastante mas caro 
evitara tu problema de ocupar 
memoria. 


SPECTRUM 


Joysticks para el 
Spectrum Plus 3 

Me he comprado un Spec¬ 
trum Plus 3 y anteriormente te¬ 
nia un 48K con teclado de 
goma Mi problema es que 
quiero conectar el joystick 
Kempston que tenia al Plus 3, 
pero no funciona. (Hay alguna 
manera de conectarlo a mi nue¬ 


macho y hacer las conexiones 
entre una y otia Para ello 
utihza el esquema de patillaje 
de la salida del joystick que 
hay en los apendices finales 
del manual del Spectrum 
Plus 3 y el de tu interface 
Kempston 


SPECTRUM 


Problemas con el 
Ramtop 

Cuando cargo algun progra¬ 
ma comercial con «merge» 
para ver el cargador tengo 



vo ordenador o voy a tener que 
comprarme uno especial? 

Jesus Martin 
(Sevilla) 

El interface de joystick que se 
incluye dentro del Spectrum 
Plus 3 no es compatible con el 
Kempston que ya poseias Si 
quieres aprovechar el joystick 
que ya tenias y no comprar 
uno especial para esta 
maquina, lo mas comodo que 
puedes hacer es comprar dos 
clavijas: una hembra y otra 


problemas para editar o meter 
nuevas lineas porque me da el 
mensaje de error de «memoria 
agotada» o «Ramtop no bue- 
na» Me gustaria saber el mo- 
tivo y tambien como evitarlo. 
Gracias 

Luis Jorge Ramos 
(Barcelona) 

El motivo de que el programa 
te de esos mensajes de error 
es que los cargadores lo 
pnmero que hacen 
normalmente es un CLEAR, 
























SPECTRUM 


para reservar espacio en 
memoria para el codigo 
maquina. Si esc CLEAR esta 
muy bajo no deja espacio 
suficiente para introducir 
nuevas Imeas BASIC y por 
eso se producen los errores 
que niencionas Una solution 
podria ser cargar el programa 
BASIC en un lugar alto de la 
memoria, como si fuera 
codigo Luego puedcs 
descifrar el listado atendiendo 
a la cudificacidn de las Imeas 
BASIC en memoria. Esta 
codificacion viene muy bien 
explicada en el manual del 
Spectrum. 


SPECTRUM 


Libros sobre 
programadores 

Soy un lector y admirador de 
su revista y sigo con interes las 
entrevistas con programadores 
de juegos que, desde hace 
poco, ban comenzado a publi 
car Primeramente les quiero 
lelicitar por la miciativa y me 
gustaria saber si existe algun li- 
bro en el que haya entrevistas 
mas extensas del mismo tipo 

Leopold© Garrido 
(Madrid) 

El libro que estas buscando 
no existe desgraciadamente, al 



menos con entrevistas a 
programadores de juegos 
Nosotros por nuestra parte lo 
unico que podemos hacer es 
| seguir con esa seccion Lo 
haremos. 

Lo que si esta disponible y 
ademas en castellano. es un 
libro que trata tambien sobre 
programadores, pero de 
aplicaciones profesionales, 
sistemas operatives y demas. 
Temas algo mas «serios» que 
tal vez se salgan de tu interes. 
Por si acaso. su tftulo es 
«Programadores en accion» y 
es de la Editorial Anaya 
Multimedia 


Reset desde 
software 

A veces. cuando hago algun 
programa en codigo maquina y 
me equivoco, sc cutiga el or 
denador y me es imposible rc 
cuperar el control y la informa 
cion Conozco otros ordenado- 
res en los que hay un boton de 
reset con el que se recupera el 
control Me gustaria. a ser po 
sible que me dieran alguna 
idea para hacer un reset desde 
software, para solucionar asi 
mis programas. 

Francisco Javier Manrique 
(Badajoz) 

Si quieres retomar el control 
de tu ordenador en cualquier 
momento, debes hacer un 
programa por mterrupciones 
que salve la direccion de la 
pila (stack) y la restaure 
cuando pulses una tecla 
determinada. Naturalmente, 
el otro programa que este 
funcionando no debe utilizar 
de ningun modo las 
mterrupciones Tambien 
tienes que tener en cuenta 
que el otro programa que este 
funcionando no debe tener un 
radio de accion en memoria 
que pueda destruir a tu 
programa de mterrupciones. 


pues de hacerlo asi se 
produema un «crash» seguro. 


SPECTRUM 


i,Que hay que hacer 
en el «Knight 
Lore»? 

Me he compp;-io hace poco 
un programa an‘\ uo muy bue 
no que se llama «Knight Lore», 
pero no se que hay que hacer 
Tengo el original y no una co- 
pia pirata, pero aun asi no se 
el objetivo del juego, porque 
las instrucciones no dicen 
nada. ( ,Mc podnan dear que 
tengo que hacer en el juego 0 

Felipe Sanchez 
(Barcelona) 

En el «Knight Lore» el 
protagonista. Sabreman, es 
objeto de una maldicion por 
la cual se convierte en 
hombre lobo en las lunas 
Ilenas. El objetivo del juego 
es conseguir librar de la 
maldicion a Sabreman y que 
vuelva a ser un hombre 
normal Para ello tiene que 
dar a un brujo que hay en la 
pantalla los objetos que este 
ie vaya pidiendo 
sucesivamente Si lo consigue, 
se habia librado de la 
maldicion Suerte. 



AHSTBABm 


C/Almansa 110. 28040 Madrid 


OFERTAS 


Con el fin de mejorar el servicio de envios de nuestro club, y ante los problemas que nos 
encontramos siempre en las fechas veraniegas, esta seccion se toma un descanso hasta sep- 
tiembre. Disculpar las molestias. Si tienes algun problema Uamanos por telefono. 


VOLVEMOS EN SEPTIEMBRE 


Ocio 65 




















































EI 19 ® tu \i\deojuego 89 


iTe atreves a 
hacer la lista 
mas leida y 
representativa 
del mercado de 
videojuegos? La 
lista de 
AMSTRAD 
OCIO. Tu 
oportunidad. 


Muy facil. Rellena el cupon 
ad junto con tus cincoprogra- 
mas favorites, envianosla a 
AMSTRAD OCIO, Aravaca, 
22, 28040 Madrid, y par- 
I ticiparas en el sorteo 

mensual de una impreso - 
ra DMP 2000. 




Compania 


iTe fl 

divierte \ 4 

matar 

mar- 

cianos o 

prefieres 

hacer 

deporte 

con tu 

orde- 

nador? 

iTe 

gustan los 
juegos de 
estra- 
tegia o 
prefieres 
la accion? 
iDas mas 
impor¬ 
tance 
a los 
graficos 
o te 

interesa la 
aventura? 


Mi nombre es 


Direction. 


Provincial 


Edad: . Actividad :.—..— 

iQuieres ganar una impresora 
Amstrad DMP 2000? 












































GALACTIC 








Va 


ESTAMOS EN EL ANO 2114. EL LUGAR. VEGAPOLIS 
EL PROFESOR HYBRYS, EL GENIO QUE ESTA 
DETRAS DE TODOS LOS DISENADORES ANALITICOS, 

ES EL CREADOR DE UN NUEVO CONCERTO DEL 
OCIO. EL FABULOSO EXTRA DE 1.000 KRONURS PARA 
EL GANADOR DE TITAN ATRAE A LOS AVENTUREROS 
MAS ESTRAFALARIOS. 

/erma/e 

vivo 




TU ERES EL BETADROID KAL. 

ERES EL UNICO CAZADOR LO SUFICIENTEMENTE 
CAPAZ Y EXPERIMENTADO COMO PARA 
CONTROLAR UN CONFLICTO ESTRATEGICO A 
ESCALA GALACTICA. 

TU MISION: DETENER LA INVASION. 
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